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Del creador de Hellraiser, un FPS 
que promete ser el Half-Life del 200 1 


EDITORIAL 


En el momento en que lean esto, el equipo de 
Xtreme PC se habrá trasladado en su totalidad 
nada menos que al corazón de Rio de Janeiro 
con la intención de cubrir todas las instancias 
del carnaval carioca. Cuando ustedes lean este 
RAROS 
bailándonos todo en pleno sambódromo, 
cubiertos de lentejuelas y plumas multicolores, 
arriba de la luminosa carroza que nuestro 
amigo Bigote preparó para que el staff pueda 
competir codo a codo con las mejores escolas do 
SUTRORES 

Eh... bueno, en realidad no. Ya saben que no. 
Esta es una revista de juegos para PC. ¡Muha! 
Estuvimos varios días sin poder convencer a los 
bosses que nos dejaran viajar a Gualeguaychú 
con todo pago. No sirvió que les dijéramos que 
allá se arman unas LANparties bárbaras ni que 
ya teníamos lista una murga y estábamos 
ensayando todas las noches hasta la madrugada 
con el mismísimo Rey Momo. No hubo caso. 
Tampoco podemos ir a Rio. Tal vez tenían razón, 
porque si nos hubiéramos rajado no tendrían 
esta revista en sus manos. 

Claro que nosotros no nos enojamos. Hacer XPC 


nos encanta. Sobre todo cuando la vemos casi 
terminada, antes de salir a imprenta. La 
miramos en el monitor y sonreimos. El esfuerzo 
es grande, pero la recompensa lo vale, porque 
no hay nada que nos guste más. NADA. 

¿Qué hicimos durante el agobiante enero, 
además de soñar con comparsas y pomos de 
agua? Muchas cosas. Entre ellas, preparamos 
tres previews a todo trapo que seguro los van a 
RS 
tra nota de tapa un sangriento juego que estu 
vo agazapado en las sombras hasta hace apenas 
un mes -el impresionante Undying- y pusimos a 
ES 
y hacer reportajes, además de batucadas. 

Desde el mes próximo, y como prometimos en el 
informe especial de la BIGONE 2000 del número 
pasado, empezaremos a entrevistar a todos los 
clanes de jugadores que quieran darse a cono 
cer. Queremos que se sepa de su existencia 
Queremos que todos los jugadores estemos 
MA ES 
Empezaremos con el clan PowerManí, vencedor 
del torneo de Starcraft. ¿Hay alguna pregunta 
que quieran hacerle al clan? ¿Ustedes tienen un 
clan, o quieren formar uno? Escriban a nuestra 
casilla xtremepcOciudad.com.ar y preséntense o 


diganme lo que piensan. A fin de año, todos, 
vivan en la Argentina o los países limítrofes, 
deben haber tenido su oportunidad de figurar 
en el Hall de la Fama de Xtreme PC. Se cubrirán 
de gloria, la gente los amará y odiará y les 
empezarán a llover desafíos. Claro, si no se ani 
man a enfrentar un desafío, no sirve, Esto es 
para los más bravos y bravas, para los que ten 
gan un puño de hierro y sepan usarlo. 

Antes de despedirnos hasta la próxima edición, 
quiero destacar dos cosas. Primero, que durante 
el mes de febrero estaremos entre todos, staff y 
lectores, votando para elegir el mejor juego del 
2000 y el Juego del Milenio. En la sección de 
News encontrarán más detalles al respecto. Ojo, 
que tienen muy poco tiempo para expresar sus 
opiniones, así que empiecen a hacer memoria ya 
mismo y escríbannos, Lo segundo que deseo 
resaltar es la polémica columna que escribió una 
de nuestras lectoras, Dark Eurídice, acerca del 
ARAS 
para PC. La chica es psicóloga, pero no quiere 
que revelemos su nombre. Encontrarán la nota 
en La Cosa Viscosa 

Ahora sí, hasta el próximo número 
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LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO 





amie Durant, de Lionhead Studios, confirmó 
que Black 8: White ya se encuentra en su fase 











! 
- h 0 Alfa y que el juego es todo lo que prometía 


le 
' 





desde el principio. "Estamos orgullosos de 
cl haberlo conseguido", dijo Jamie, además de 
2 agradecer a todos los aficionados que colabo- 

raron en el proyecto. En el aviso oficial, Durant dijo que 
"EA nos ha anunciado oficialmente que Black 8 White se 
encuentra en fase Alfa. Eso significa que ya estamos a 
pasos de lanzar el juego. Tendremos hasta fines de enero 
para arreglar los errores, ajustar la jugabilidad y terminar 
de pulir el juego antes de empezar a hacer las copias co- 

20% merciales”. Una noticia excelente. 





= vcocnrrroV.necscrnnnnnncenecnnncnncon none nnrrrnncnccnneneecrrn.neencsn.cors... 


Ragnar, la leyenda vikinga de Rune, 
seguirá repartiendo hachazos en su expansión 


estaría en los locales especializados a un precio muy 
conveniente (ojalá siga siendo así cuando llegue 
por fin a nuestro país). 







uede que el Ragnarok esté cerca pero... 
A ¿A quién le importa teniendo a este 
l imparable nórdico para trozar 
enemigos a diestra y siniestra 
con su colección de espadas, 
hachas y martillos? ¿Quién 
no se quedó con ganas de seguir 
despedazando enemigos en Rune? 
Human Head Studios no hizo oídos 
sordos a los pedidos de los miles de 
fanas de Rune y por eso ya está trabajan- 
do en una expansión que, si Odín quiere, 
veremos para mediados de otoño por 
estos fiordos. La misma estaría 
compuesta por nuevos modos 
de juego (¡sí, 
| Deathmatch!), varios 
mapas inéditos y per- 
sonajes nunca vistos, 
que incluirían a un par 
de chicas guerreras... en pocas palabras, las hermosas y no 
menos letales Valkyrias. ¡Yeeeha! Según las propias palabras de Tim 
Gerritsen, director de negocios de Human Head, dicha expansión 
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Dungeon Siege en el otoño 


on un estilo tirando a Icewind 
Dale, en donde la acción 
prevalece sobre el rol, Dungeon 
Siege incorporará además ele- 
mentos de estrategia, dado que 
podremos controlar hasta 10 
personajes a la vez, lo que le daría una especie 
de look RTS. Por supuesto que los lobos solita- 
rios que deseen cargarse a todos lo malos de 
turno con un sólo personaje, también podrán 
hacerlo. ¡En ese caso, el juego nos propor- 
una mula para acarrear todos los obje- 


voLLLLLrLVSCo.e.nenenene.nnrncrcnnnnn.c.....o 


tos que encontremos! 

Dungeon Siege será distribuido por la 
división de juegos de Microsoft y traerá un 
Siege Editor que nos permitirá cambiar y 
manipular prácticamente cualquier objeto y 
cosa en el calabozo. Podremos diseñar nuestros 
propios personajes, hechizos y otras cosillas. 

No podía faltar tampoco la opción 
Multiplayer, un modo Historia y hasta un 
Capture the Flag. Se podrá jugar vía LAN, o 
bien a través de la MSN. La cosa luce bastante 
prometedora. Para el otoño porteño se supone 
que el juego ya debería estar a la venta. 


GoD, luego de comprar los dere- 
chos de Myth a Bungie, puso la licen- 
cia en manos de Mumbo Jumbo, 
empresa conformada por gente del ex 
Ritual Entertainment. GoD ya hizo 
pública la tercera entrega de una de 
las sagas que escribió parte de la his- 
AA NS 

Transcurridos mil años del primer 
capítulo, en esta aventura encarnare- 
mos a Connacht, un emperador que 
logró derrotar a los Trow y Myrkindia. 
"Los juegos de Myth son legendarios. 
Esta licencia consiguió muchísimos 
fans y Myth III: The Wolf Age, de 
Mumbo Jumbo, continuará la tradi- 
ción”, afirmó Mike Wilson, impor- 
tante personaje dentro de GoD. Por 
su parte, Bungie le dio su venia al 
proyecto, argumentando que *los 
equipos de GoD y Mumbo Jumbo 
conocen los ingredientes que hicieron 
triunfar a los dos primeros juegos. 
Confiamos en sus conocimientos y 
experiencia y sabemos que con- 
seguirán que Myth Ill agrade a los 
actuales fans y atraiga a muchos más" 

Myth III: The Wolf Age estará 
disponible para noviembre de 2001... 
¡No podemos esperar! Ah, miren el 
XCD 2 para ver el trailer. 





Alertado por los rumores que 
afirmaban la existencia de una secuela 
para l'm Going In, Henning Rokling, 
Director de Managing de Innerloop, 
comentó: "Como todos sabemos, 
Internet puede ser algo peligroso, ya 
que la información y los rumores 
pueden propagarse a la velocidad de 
la luz. Es por eso que quiero rectificar 
las especulaciones que podrían llegar 
a darse lugar si esto no se aclara”, Y 
agregó, "Todavía no tomamos ningu- 
na decisión dentro de la compañía 
sobre qué tipo de producto desarro- 
laremos en el futuro próximo. 
enemos una larga historia junto a 
idos y seguimos discutiendo con ellos 
SR MENE] ] 
ahora, eso no incluyó una potencial 
secuela de Project 1.G.l.” 
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Grom 









urante la Segunda Guerra Mundial, los nazis 

estaban a la búsqueda de artefactos arcanos de 

inmenso poder. Y casi lograron dar con ellos si 

no hubiese sido por Grom, el hombre sin miedo 

que había muerto una vez... 

Imaginen un título que combina grandes dosis 
de aventura, un sistema de combate al mejor estilo RTS, tirando a 
RPG. Imaginen un juego con una historia intrincada, parcialmente 
basada en hechos que nunca se dieron a conocer durante la 
Segunda Guerra Mundial, con mucho de ciencia-ficción, misterio y 





misticismo. Ahora imaginen un personaje mezcla de James Bond 
con Indiana Jones. Y si todavía no vieron ninguna foto, segura- 
mente creerían que Grom es un soldado onda Solid Snake. Bueno, 
¡nada más lejos de la realidad! 

Anunciado tentativamente para el otoño de 2002, Groom incluirá 
-según sus creadores- un mundo "vivo", donde una parva de per- 
sonajes controlados por la computadora viven y hacen lo que ellos 
quieren, sin esperar a ver qué hacemos nosotros. Habrá también 
tipos dispuestos a acompañar a Grom y a aceptar sus órdenes. 
Sabemos además que la historia de Grom no será lineal, contendrá 
varias historias secundarias. 

Los combates tendrán una onda RTS de última generación, que 
permitirá controlar personajes individuales, a Grom especialmente. 
Cada uno de los miembros de nuestro escuadrón poseerá una 
intrincada y compleja lA, aunque siempre tendremos la posibilidad 


errrnrrrnnnrn nens... sscs.s. 








a famosa saga fantástica promete mezclar espadas, brujería y secretos arcanos con 

el mundo de los FPS. Asi es, el mitológico mundo de Might and Magic se nos volvió 

en primera persona. Este nuevo engendro se jugará en grupos y presentará modos 
tipo Deathmatch por equipos y otro con misiones específicas, al mejor estilo Counter- 
Strike, Las misiones tendrán nombres tales como "Rescatar a la Princesa", "Matar al 
Dragón" y "Encontrar el Cáliz Sagrado". Contará con una veintena de mapas disponibles y 
las misiones ganadas sumarán puntos de experiencia en nuestros personajes, ya que lo 
podremos guardar para futuros enfrentamientos. No hay una fecha de salida estimada. 
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de darles órdenes, usando para ello unos pocos 
comandos sumamente simples de ejecutar. Cada 
batalla incorporará elementos del tipo táctico y 
demandará un fuerte planeamiento estratégico, 
porque el poder de fuego de nuestros hombres 
no será suficiente para vencer a los nazis y a sus 
aliados. 

Cada uno de nuestros hombres tendrá sus carac- 
terísticas, su especialidad, sus pros y sus contras, 
como suele pasar en todo buen RPG. Estadísticas 
sobre agilidad, fuerza y tiro al blanco influenciarán la 
personalidad de cada uno de los muchachos que integran nuestro 
equipo de operaciones. Cada emboscada y/o sabotaje en el que 
estemos impli- . 
cados tendrá su 
propia historia, 
causas y conse- 
cuencias. 

La interface 
casi no 
mostrará íconos 
en pantalla y 
los diferentes 
comandos se 
irán habilitando 
según la 
situación en la 
que nos halle- 
mos inmersos. 
Pero lo mejor 
de todo, según 
los muchachos 
de Rebelmind, 
es la sensación 
de ser parte de 
algo mucho 
más grande, la 
excitación de 
participar en 
una intrincada y más que interesante historia, con aroma a película 
de aventuras de las viejas, ésas que absorben nuestra atención por 
completo y que nos dejan pidiendo siempre más. 
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Civil to Gui 


n 1990, el talentoso Sid Meier sor- 
prendió al mundo con Civilization. 
E Once años más tarde, a la tercera 
2 parte ya no le queda mucho ps 
revolucionar y la va a tener 
más que dura contra los 
monstruos del género. 
"Nuestra meta con Civilization ll es 
proveer el más adictivo y divertido juego de la serie 
Civilization que se haya visto jamás", se deja leer 
en el informe de prensa de Firaxis. 
"Este juego no es simplemente una 
lavada de cara o un agregado sobre el diseño exis- 
tente. Tampoco estamos hablando sólo de refi- 
nar los aspectos buenos y adictivos del 
t, Civilization de Sid Meier, combinándolos con 
ENE SN EEE 
estamos ampliando algunos aspectos no 
explorados en el área de la jugabilidad y bus- 
cando otros caminos para dar al jugador más 
opciones y elecciones para construir sus imperios", 


¿+ Concluye el comunicado de prensa. 
A 
= 


ns) 


odos rogamos, rezamos, imploramos que el 
IA juego de Ozzy Osbourne no nos decepcione... 
Con el abuelo del Heavy Metal pasamos los 
mejores momentos musicales de nuestras vidas y, 
realmente, queremos pasar esos mejores 





liza un engine llamado RFE OpenSpace, y como ven no tiene nada 
que envidiarle a los más modernos del rubro. Será un arcade, de 
esos duros de pelar, presentando a un Ozzy completamente sacado, 
montado sobre ígneos e imponentes dragones en su afán de 
destrucción, algo que nos recuerda a Drakkan. Cabe destacar que 
las melodías del juego estarán compuestas por el mismísimo Ozzy, y 
la ambientación será tan gótica como las letras que componen los 
álbumes de esta leyenda viviente del rock pesado. ¿Se cruzará el 
brujo blanco en la pechugona Rynn? Hmm... El loco Ozzy llega en la 
segunda mitad de 2001. 





momentos también en el juego. Savage Skies uti- 


NEWS 


E Sims Online! 


e imaginan vivir en una casa, trabajando, alimentán- 
o. dose, recibiendo vecinos en una comunidad llena de 
1% barrios y ciudades? Sí, creo que todos nos lo imagi- 

z ” namos... es la estructura básica de nuestra sociedad. 

Maxis está hablando de traer una comunidad SIM al ciber- 
mundo, aprovechando todas las posibilidades que brinda 
Internet en el desarrollo de una sociedad virtual. En el verano 
de 2002 se calcula que THE SIMS Online ya será una realidad y, 
claro, un exitazo. 

Miles y miles de personas podrán convivir al estilo Sim en va- 
rios vecindarios y distintas ciudades, cada una con sus estadísti- 
cas específicas. También tendremos la posibilidad de crear ba- 
rrios si los demás usuarios apoyan nuestra iniciativa y quieren 
mudarse con nosotros. Los índices de popularidad seguirán sien- 
do importantes e incluso habrá clubes nocturnos a los que asis- 
tir, donde podremos REALMENTE hacer de comediantes, entre 
muchísimas otras cosas - 
que todavía no 
trascendieron. Por lo 
pronto, se viene una 
expansión llamada The 
Sims Love, para mejorar 
las relaciones entre los 
pequeños y calenchus 
Sims. 
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= Nuevo proyecto para Sacrifice 


n los estudios 
californianos 
de Shiny 

Entertain- 
ment se está 






contratando 



















programadores, artistas y di- 
señadores -novatos o con 
experiencia- para un nuevo 
proyecto en torno al espec- 
tacular Sacrifice, Ahora bien 
(ruido de tambores, por 
favor), ¿estamos presencian- 
do el comienzo de una 
secuela, o de una expansión 
oficial? 

Solo los dioses de Shiny lo 
saben pero, por ahora, se 
están cuidando de tener la 
boca bien cerrada. 
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Gangsters 2: Vendetta 


a Ley Seca imperaba por las calles de los EE.UU., O APTA PA 
nadie podía tomar alcohol sin caer en la ilegalidad. EE 

Por supuesto que tampoco nadie podía venderlo sin Ñ 
ir tras las rejas. Un negocio redondo para la mafia. 
La falta de bebidas alcohólicas logró que los precios 
de las mismas subieran hasta las nubes y una botella 
de Whiskey fuera cotizada como una pepita de oro. Corrían los 
años 20 cuando la mafia controlaba a los Estados Unidos y la rece- 
sión no hacía más que agravar la situación. 

Luego del gran éxito que Hothouse Creations tuvo con el primer 
Gangsters (nada menos que 500.000 copias vendidas en todo el 
mundo), la oportunidad para su segunda parte estaba servida en 
bandeja. Todas las cosas que no debemos hacer en la vida real, en 








Mafia son buenas. Por ejemplo, evitar que los del FBI nos agarren 
con las manos en la masa, descargar plomo contra las Familias ene- 
migas, sobornar a la Ley, gestionar la venta de alcohol, cobrar por 
“protección”, etc. ¡Otra que el Padrino! 

Muchas novedades se incluyen en esta nueva entrega de la serie 
Gangsters: personajes nuevos circularán noche y día en la ciudad, 
obligándonos a adoptar nuevas estrategias dependiendo del 
horario, un modo campaña largo y con una historia atractiva, un 
periódico que nos informará día a día de los movimientos de las 
Familias enemigas y de los recursos que el FBI empleará contra 
nosotros y un tutorial más amigable que el primero, para que los 
nuevos en la "Familia" no se sientan desorientados. 

El juego se viene para abril de este año. 


TERCERA SELECCION ANUAL 
ME 
A LOS MEJORES JUEGOS DEL 2000 


COMPLETA EL CUPON, ENVIAL 
O E-MAIL ANATE FAB 

















de ganarte uno de los impresionan- 
tes premios que Xtreme PC te tiene 


Enviá el o fotocopia del 
mismo EHSES PC - 


Paraguay 2452 4* B (1121) 
2 y agradecele a tu 


juego preferido por las horas de | 
a al 
cuentan los juegos que salieron 
en el 2000, ¿eh? E el e-mail 
es premiosxpcOciudad.com.ar 

ATLAS 
GANATE SENSACIONALES PRODUCTOS DE 


Microsoft Teppro 
Creative Labs CD Market 
X- Technologies y mucho más! 


SI NO QUERES CORTAR w PODES MANDARNOS UNA FOTOCOPIA DEL CUPON 
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Altu|criterio, el mejor juego |del/2000/es:) BUCEO AO IE EA TEO CONCE 


NEWS 


lanzamientos nacionales 


una completa reseña de los títulos próximos a salir en nuestro pa 


+ MechWarrior 4 
+ Carmageddon 2000 ele Opción + Unreal Tournament: GOY 
+ Rune Arcades Tele + Kingdom Under Fire 
+ Sacrifico a terpla + Star Trek Voyager: E. F. 
+ Formulat Season 2000 E Simuladores 
» Zeus 05 S G + The Longest Journey - RPG 
AS A X Int entro Mai + Glants 


no tan cortitas 


Star Trek Deep Space 9: Dominion Wars 








Age of Sail II 
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Alone in the Dark: TNN 
Age of Sail 

Anachronox 

Arcanum 

Battle Isle: The Andosia War 
Black 8 White 


Compañia / Distribución: 
Pyro Studios 

Fecha de Salida. 

Verano de 2001 


Blade of Darkness 
Bugs Bunny l TazTimeb 
Clive Barker's Undying 
Commanche 4 

Deus Ex 2 


Compañia / Distribución: 
HO 

Fecha de Salida: 

Verano de 2001 


Dragon's Lair 3D 
Duke Nukem Forever 
Echelon 

Freelancer 

Good ls Evil 


Compañía / Distabución: 
Interpoy 

Fecha de Salida: 
Wesano de 2001 


Hidden de Dangerous 2 


High Heat Baseball 2002 
Legends of Might 8 Magic 
Loose Cannon 


Max Payne 
estamos seguros los va a sorprender. Compañía Distribución: 

Además, los mantendremos informados acer- Fecha deSalda: 
ca de los progresos del concurso para los Oioño 2001 
Premios Xtreme al Mejor Juego del 2000 y al 

Metropolis 

Juego del Milenio (vean los detalles del concur- MASCAR Ricos 4 
so en la página 9) a medida que comiencen a Need for Speed: M. City 
llegar las primeras votaciones de los lectores, pveci 
que esperamos sean muchas más que nunca. 
¡No dejen de participar! 


urante febrero estaremos 
haciendo varios concursos y 
regalando cajas de juegos a los 
ganadores que contesten nues- 
tras preguntas a través del e- 
mail. Entre los premios tenemos 

preciosos originales de FIFA 2001, Oro y glori 

La Ruta hacia El Dorado, American McGee's 

Alice, Sacrifice, Starlancer y un montón más que 


MechCommander 2 


Compañia / Distribución: 
EA Sports 


Fecha de Salida 
Febrero de 2001 


Pretorians 


LOS ARCHIVOS SECRETOS DE ><IT112XIEZ PE == 
Andrés Loguercio 


lization 111 


Compañía / Distribución 


Alias: Lagarto, la Larva 

Edad: 26 

Géneros preferidos: Simuladores de autos, deportes y todas 
las aventuras gráficas de LucasArts. 

Clásicos favoritos de PC: Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis, la saga Monkey Island, Dune Il, Fórmula 1, FIFA y 
NBA Live de EA Sports 

Música: Lo que más me gusta en términos musicales es la 
marcha y el house, y si tengo que elegir a algún artista me 
quedo con Madonna 

Hobbies: Correr con autos radiocontrolados, ir a Miami a ver 
a los Heat, jugar con Pablo todos los fines de semanas con la 
Dreamcast, jugar al tenis. 

Lo que ama: A mi novia Ana Laura y a mi familia, estar com- 
partiendo parte de mi vida todos los días con mis compañeros 
en la Editorial. ¡Ah, me olvidaba a mi querido gato Pipo! 

Lo que odia: La política argentina, los medios que le mien- 
ten a la gente, la pobreza de muchos países. 


Ripcord Games 
Fecha de Salida: 
Verano 2001 


Compañía / Distbución: 
Serra 


Wizardry VI 
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Desperados: 
Wanted dead or alive 


Estrategia en el Lejano Oeste 


3 Por Diego “the kid” Vitorero negocio! Si mi 


| Paso, Nuevo México. onda apa 
Aún estoy algo dolorido lla, tras la gue- 
por la golpiza que me rra de secesión la 
dieron anoche cuatro pa aiaro: 
forasteros en la cantina. vana ha EJES 
Igual, no importa, desvalijada muy a 
seguro que hoy tendré menudo poruna 
mi revancha. No en vano Panda de delin- 
me llamo John Cooper. cuentes. (Posible- 


Toc toc. ¡Agh! ¡Maldición! Otra vez me DELE El 
corté la cara mientras me afeitaba. e e A 
Alguien toca la puerta. ¿Quién será a nea 

. za 9 detrás de todo 


estas horas de la mañana? $ 
esto.) Smith me 


ofrece quince mil 
de los grandes a 





¡Pero si es el señor 
Smith, actual repre- 
sentante de los 
ferrocarriles 
Rwinnings 8: 
Co., que 
viene a 
propo- 















cambio de que acabe 
con la ola de asaltos... 


Por fortuna, el hecho de liberar a Sam me 
hizo saber por boca de él que Doc McCoy 
Como está condenado a morir en la horca. Sin 
A buen caza  Pensarlo dos veces, acudo en su ayuda y 
h recom- logro escapar con el “Doc”, salvándole la 
pensas, no Vida. Es que le debía una. 
dudé ni un 
segundo en aceptar y puse manos a 
la obra para juntar a mis viejos alia- 
dos. Doc McCoy, Kate O'Hara, Mia Ya pasaron algunos días desde que el 
Yung, Sam Williams e Iñigo Sánchez son señor Smith tocara a mi puerta. 
los indicados para llevar a cabo esta dura Afortunadamente, pude ubicar a todos mis 


tarea, aunque primero debo encontrar- compañeros. Y juntos dimos con el jefe de 
los. Hace meses que no sé nada de ellos. una de las bandas delictivas que pudiera 
Primero iré a buscar a Sam. Lo último haber asaltado a los trenes en el último 


Dal que supe de él es que estaba trabajando en tiempo. El cabecilla de los criminales jura 
% Una plantación de algodón. Además, que que es inocente; para colmo, muchas de las 
andaba en amoríos con una mujer blan- pruebas lo demuestran. De todas formas lo 


hh Ca, cosa que al dueño no le gusta entregaré al Marshall del condado para que 
mucho. Sam es un hombre de color, decida qué hacer con él. 
un esclavo. Esta noche me infiltraré El calor se torna insoportable, el sol es 
en el lugar para rescatar a mi amigo. como un cuchillo caliente que me penetra 


Y 


12 * XTREME 


por el costado derecho y yo sigo aquí tirado 
en mi catre después de tres días de ocurrido 
el incidente. 

El Marshall tiene algunas noticias con 
respecto a lo sucedido, una buena y otra 
mala. La mala es que la banda que apre- 
samos es inocente de los asaltos, por ende 
no podremos cobrar la recompensa pro- 
puesta por Smith; la buena es que hay datos 
certeros de que "El Diablo" es quien llevó a 
cabo los atracos. Y parece que además tiene 
un maléfico plan en mente. Ansioso, 
averiguo cuál es ese plan: ¡El maldito está 
intentando reunir a los bandidos más peli- 
grosos de Nuevo México para formar un 
ejército! 


Una semana más tarde, me encuentro 
con mis cinco amigos. Ahora todo es dife- 
rente. Cuando fuimos a apresar a “El 
Diablo”, tuve que enfrentarme cara a cara 
con él. Desgraciadamente, se las ingenió 
para que me acusen de un crimen que no 
cometí. Mis amigos y yo escapamos por 
milagro de las manos del Marshall. A partir 
de ahora, una odisea comienza en Nuevo 
México y Louisiana para cazar a "El Diablo” 
y demostrar mi inocencia. 

Esta es parte de mi historia. 


Atrapante, ¿verdad, vaquero? El equipo 
de Spellbound lleva casi dos años desarro- 
llando este juego de estrategia en tiempo 
real basado en una típica historia del 
Western americano. A simple vista, y a juz- 
gar por lo que muestran las capturas de 
pantalla, muchos podrán decir que es muy 





Desperados: Wanted dead or alive 


PREVIEWS 


Estrategia en el Lejano Oeste con mucho de Commandos. 


parecido al juego de Pyro, Commandos. Lo 
que digan eso están en lo cierto, porque se 
trata de un juego en el que no es necesario 
recolectar materia prima ni construir nada, 
sino entrar derecho a la acción con un 
grupo de cowboys más rudo que un pedazo 
de cuero seco. Los compañeros de Cooper 
serán capaces de realizar acciones comunes 
-escalar, tomar algún objeto, andar a caba- 
llo- y otras cinco especiales cada uno. Por 
ejemplo, Sam puede manipular los cartu- 
chos de dinamita como si fueran churros o 
utilizar serpientes de cascabel como tram- 
pas. La bella Kate, por su parte, es capaz de 
sacar un espejo de mano y cegar a los ene- 
migos reflejando el sol en sus caras o hacer 
uso de sus atributos femeninos -de la debili- 
dad masculina- para distraer a los guardias 
(como Natasha, 
de Comman- 
dos). El Doc es 
especialista en 
usar productos 
químicos. Hasta 
ahí el parecido 
es más que 
sospechoso. 
Pero también 
hay que tener 
en cuenta que 
Desperados 
agregará otros 
elementos de 
los que carece 
el producto de 
la compañía 





española. 

Una de las cosas que diferencian a 
Desperados de otros RTS es la existencia de 
“acciones” para los personajes. Vamos a dar 
un ejemplo: podemos hacer que Sam tome 
un puñado de cartuchos de dinamita, los 
prepare y los coloque en el piso. Todo esto 
se puede grabar en algo así como una 
“macro” y asignarle una tecla rápida. Se 
puede configurar una sola acción por per- 
sonaje y todos pueden usar su acción al 
mismo tiempo. Imaginen las posibilidades 
de este sistema durante el juego. La gente 
encargada del proyecto dijo que está 
tratando de que las habilidades de cada 
uno de los personajes sean lo más balan- 
ceadas posible, introduciendo elementos 
estratégicos extra al juego para que puedan 
lucirse. 

Vamos a describir un poco el apartado 
técnico. Como pueden ver, Desperados ten- 
drá una perspectiva isométrica tanto en el 
interior de las edificaciones -que se volverán 
transparentes para permitirnos ver cuando 
estemos dentro- como así también a campo 
abierto. Contará con varios minutos de FMV 
-Full Motion Video- y escenas animadas que 
prometen ser de lo más “cool”. Algo que 
hizo Spellbound, contradiciendo al resto de 
los juegos del género, es omitir los llamados 
"Briefings” para que el paso de una misión 
a otra sea más dinámico. En su reemplazo se 
utilizarán las FMV mencionadas. “Si el 
jugador sabe qué hacer viendo una secuen- 
cia de video, no tendrá que abandonar la 
partida y tampoco leer la historia en pan- 
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talla, Desperados en como una pelícu- 
la, tiene personajes con sus propias his- 
torias y un guión a seguir, y así es 
como queremos que la gente lo sienta, 
como una película”, dijo uno de los 
encargados del proyecto. 

A lo largo del juego nos toparemos 
con 24 misiones, las cuales podrán ser 
de noche o de día, con viento, lluvia o 
tormenta y en diferentes paisajes, 
como trenes de vapor, bancos, minas 
de oro, pueblos, praderas, cantinas y 
todo lo que uno espera ver en un 
juego del Lejano Oeste. 

La interface, de menús contextuales 
sensibles al mouse, se ha diseñado para 
que su uso y aprendizaje sean cómodos 
y rápidos. Si es como dicen, tendremos 
al alcance todo lo necesario para mon- 
tar y desmontar de los caballos, 
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deslizarnos por el 
suelo, hacer estallar 
barriles de pólvora y 
usar una cantidad de 
armas como por ejem- 
plo rifles Winchester, 
los famosos revólveres 
Colt y varias clases de 
cuchillo. 

El entorno estará 
habitado por 25 tipos 
de enemigos, los 
cuales responden a 
diez diferentes 
patrones de conducta: 
pereza, alcoholemia, 
puntería o inteligen- 


cia, entre los más significativos. También 
rondarán las calles de El Paso unos 35 tipos 
de civiles y fauna típicos del país. 

En cuanto a los requerimientos técnicos 
que necesitará Desperados, será necesario 
contar con un procesador de 233MHz y 32 
MB de RAM; no se necesitará placa de video 
aceleradora, una buena noticia para 
quienes todavía no se decidieron o 
pudieron invertir en una, 


¿Un Commandos a la Far 


West? 





¿Se puede considerar a Desperados: 
Wanted Die or Alive como una vil copia de 
Commandos? 

Particularmente, creo que sí. Aunque hay 
que tener en cuenta que, por la informa- 
ción recibida hasta el momento, el juego de 
la empresa alemana Spellbound tiene par- 
ticularidades muy interesantes que hablan a 
favor de su originalidad, Este es el primero 
RTS basado en el Lejano Oeste (desde 
Outlaws, de LucasArts, que era un arcade 
3D, no hemos vuelto a esa época). 

Si todo sigue como hasta ahora, es muy 
posible que Desperados salga a la venta 
poco antes que Commandos 2. De esta 
forma tendría un poco de ventaja antes de 
que -como todos esperan- el gigante de la 
estrategia lo destrone, Febrero recién 
comienza y ya podemos percibir el olor a 
pólvora que brota de ambas compañías. 
Realmente cuesta creer que Desperados 
podría ser superior a la segunda parte del 
juego de Pyro; sin embargo, todo es posible 
en el mundo de los juegos. Paciencia, 
vaquero. ¡El que espera, desespera! IX 
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Battle Realm 


Acábense su arroz y afilen sus katanas 





3 Por Leonardo Panthou 


| primer juego de Liquid 
Entertainment está lla- 
mando la atención, no 
sólo por ser un RTS am- 
bientado en un universo 
de fantasía con gran 
influencia de la cultura 
oriental, ni porque entre 
los miembros de esta 
empresa hay personas que trabajaron en 
Command 8: Conquer, Starcraft, Red 
Alert, Legend of Kyrandia y Tomb Raider 
2. Lo más llamativo es su concepto 
dinámico, su innovador sistema de 
recursos y la forma en que encajan 
todas las piezas en su mundo viviente. 
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Battle Realms es un juego de estrategia en 
tiempo real, situado en un detallado mundo 
de fantasía inspirado por la cultura asiática, 
las artes marciales, la magia y el combate, y 
en donde se lleva a cabo la interminable 
lucha entre cuatro clanes por el dominio de 
una isla. 

La historia cuenta que, una vez, las dos 
fuerzas opuestas que convivian manteniendo 
el balance del universo, el Yin (la parte 
maligna) y el Yang (la parte benigna), 
entraron en colapso y se separaron, El Yin se 
manifestó físicamente atormentando a la 
población, que fue paulatinamente exilián- 
dose hacia al sur, liderada por un hombre lla- 
mado Tarrant, Cuando llegaron a la penínsu- 
la se vieron rodeados por el océano, sin lugar 
dónde escapar. Tarrant decidió usar un 
antiguo artefacto, la Orbe de la Serpiente, 


abismo entre la amenaza y su gente, sepa- 
rando la península del continente y creando 
una isla. Como Tarrant pereció en el episo- 
dio, surgió el Clan de la Serpiente con inten- 
ciones de dirigir a la población bajo los idea- 
les de justicia y honor que proponía el falleci- 
do líder, pero con el paso del tiempo este 
grupo se volvió autoritario y corrupto. Dos 
nuevos clanes, el Clan del Lobo y el Clan del 
Loto, fueron forzados a desembarcar en la 
isla debido al cambio climático creado por el 
poder sobrenatural que había sido liberado. 
Los roces y las diferencias entre los tres 
clanes no tardaron en enemistarlos a muerte, 

Nosotros asumiremos el papel de Kenji 
mucho tiempo después de la creación de la 
isla. Kenji es descendiente de Tarrant e hijo 
del último emperador del Clan de la 
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puesto en escena con un engine 3D que 
recreará densos bosques, abruptos acantila- 
dos, playas, campos de arroz, cascadas y 
demás. Apreciaremos los hermosos panora- 
mas desde una perspectiva isométrica, que 
podremos acercar o alejar. 

Pero este medio ambiente no será un 
mero adorno, porque bosques, elevaciones 
del terreno y rocas obstruirán nuestro rango 
de visión. Esto permitirá, entre otras cosas, 
ocultarse en la cima de una colina y lanzarle 
enormes piedras a los que pasen despre- 
venidos. También se podrán aprovechar las 
elevaciones para aumentar la visión de nues- 
tras unidades. En las batallas la distancia será 
tenida en cuenta a lo largo y a la alto, por 
eso un arquero o cualquier unidad que 
requiera estar distanciada para disparar, ten- 
drá la misma efectividad disparando desde la 
lejanía como desde lo alto de una colina. 








El Clan del Lobo: a estos salvajes les encanta administrar dolor con sus propias manos. 


Serpiente. Acusado de asesinar a su her- 
mano, se exilia por varios años. A su regreso 
encuentra que la situación entre los clanes ha 
empeorado y que el Clan de la Serpiente se 
ha degenerado en un grupo sanguinario y 
guerrillero. Los aldeanos acuden al auxilio de 
Kenji y éste deberá decidir si quiere 
reunificar el Clan de la Serpiente (el camino 
oscuro) o crear un nuevo clan, el Clan del 
Dragón, motivado por las honorables visiones 
de Tarrant (el camino benevolente). En el 
juego single player, entonces, podremos 
optar sólo por estos dos clanes. Pero en el 
multiplayer, hasta ocho jugadores podrán 


Battle Realms no pretende ser otro RTS 
donde todo 
gire 


personificar cualquiera de los cuatro. 
















Los pájaros se espantan de los árboles, 
alertando la presencia del enemigo 
escondido en el bosque. Los lobos 
cazan guerreros desprevenidos. El 
fuego se encoleriza y se esparce 
por los poblados y la flora, 
mientras los desesperados 
peones traen agua del río más 
cercano. Todo este entorno viviente será 
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alrededor de la economía, donde gana quien 
produce más rápido o controla la mayor can- 
tidad de recursos, sino que va a ofrecernos 
un sistema de recursos increiblemente 
dinámico, que consistirá en dos necesidades 
básicas complementarias: arroz y agua. 
Ambos recursos se utilizan para entrenar sol- 
dados y alimentar a los peones que cons- 
truyen nuevos edificios. El arroz es más 
importante y crecerá naturalmente en zonas 
pantanosas (difíciles de defender) o 
podremos cultivar nuestros propios campos 
de arroz, que necesitaremos regar y proteger 
de los incendios. Aquí interviene nuevamente 
el agua, que obtendremos de ríos, lagunas y 
pozos. La obtención de recursos requerirá 
una intervención mínima por parte del 
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Para ello enviamos al peón a un edificio de 
entrenamiento (cada edificio se especializa 
en una disciplina). Pero el proceso de entre- 
namiento puede no terminar allí, porque un 
guerrero puede ser vuelto a instruir en otra 
disciplina para convertirse en una nueva 
unidad. Por Ej.: un lancero puede ser enviado 
a un dojo si queremos contar con un ninja 
entre nuestras tropas (obviamente el ninja 
tendrá menos eficiencia contra la caballería 
que un lancero). 

Cada clan se beneficiará con los servicios 
de los Maestros Zen, unidades únicas que cre- 
cen y mejoran a medida que el jugador pro- 
gresa y que ayudan a darle más personalidad 
a las tropas. Desde Arah el arquero ciego, 
pasando por el mismísimo Kenji, hasta el 
malvado Zymeth, maestro de rayos y tormen- 
tas, cada uno con el suficiente poder para 
cambiar el curso de una batalla. 




















jugador, quién sólo se tendrá que concentrar 
en cómo gastar los recursos y en cómo ganar 
las batallas, donde una unidad bien ubicada 
o un plan bien pensando puede acabar con 
el enemigo aunque nos supere en número, 
No construimos unidades. Una vez 
creada una choza de peones, éstos se 
reproducen siguiendo una tasa de 
natalidad variable que dependerá de 
nuestra producción de arroz y que dis- 
minuirá conforme aumente la población. 
Los peones son la base de la economía: 
cosechan arroz, edifican, reparan, traen agua 
para regar las plantaciones o para apagar 
incendios. También son la base de nuestra 
milicia y podemos retirarlos del sistema de 
producción para convertirlos en guerreros. 


Los dos recursos que restan mencionar son 
el Yin y el Yang. Son considerados puntos 
que podremos gastar en nuevas técnicas para 
nuestros soldados o guardarlos para nuestros 
Maestros Zen. Podemos ganar puntos de 
Yang cometiendo buenas acciones, como 
curar a un peón. En cambio, si lo matamos 
obtendremos un punto de Yin. Pero estos 
puntos se obtendrán principalmente en los 
combates, así que los jugadores que decidan 
acampar no podrán expandir su árbol de tec- 
nología. Como los puntos de Yin cancelan los 
puntos de Yang, y viceversa, habrá que incli- 
narse por un lado o por el otro. 

Nuestros peones también pueden domes- 
ticar caballos salvajes que galopan por las lla- 
nuras y alojarlos en los establos. Luego, 
pueden ser montados por guerreros o 
pueden ser usados por los peones como ani- 
males de carga para transportar más arroz. 
Lo interesante es que en su unión, hombre y 
bestia, son considerados entidades separadas. 
Podremos matar al caballo, pero eso no 
impedirá que el jinete se baje para vengar la 
muerte del animal. 

Los peones serán resistentes pero malos 
guerreros, aunque en grupo podrán 
arreglárselas para defender la aldea. De esta 
forma se evitarán los asaltos directos a nues- 
tra cadena de producción o el uso de los 
peones para ataques precipitados, que son 
estrategias comunes en otros RTS, Esto es 
muestra de la orientación ofensiva que los 
diseñadores tratarán de darle al juego. 

Como los recursos podrán ser gastados de 
diferentes maneras y existe una dependencia 
esencial entre ellos, tendremos que tomar 
decisiones a cada momento y en cada elec- 
ción que hagamos estaremos renunciando a 
otra cosa, que puede ser arroz, agua, un sol- 
dado, o tiempo. El agua hace crecer más 
rápido el arroz, pero el agua también es 
necesaria para alimentar a los soldados. ¿Nos 
apresuramos a regar el arroz o cavamos un 
pozo para tener el agua a mano y ahorrarnos 
el camino al río? ¿Un peón debe preocuparse 
por aumentar la producción de arroz para 
que crezca nuestra población o ya es momen- 
to de entrenarlo? Si entrenamos un guerrero, 
perderemos un peón. ¿Y en qué destreza lo 
entrenamos? Las combinaciones e implica- 
ciones de nuestras acciones son muchas. 


Nuestras tropas no sólo poseen habili- 
dades especiales y tienen la capacidad de 
ganar experiencia, sino que reaccionarán 


py inteligentemente durante las batallas 


teniendo en cuenta el terreno, la distancia y 
las armas que usa el enemigo, y buscando 
nuevos objetivos una vez que hayan cumpli- 
do con nuestras órdenes. Llamativamente, 
veremos que los arqueros que están siendo 
atacados tomarán distancia o se esconderán, 
o presenciaremos cómo un asalto de 
caballería se concentra en las unidades más 
débiles. Los soldados usarán su arma primaria 
o secundaria ajustándose a las habilidades 
del oponente. Por Ej.: si un arquero es ataca- 
do a corta distancia, se defenderá usando 
movimientos de artes marciales. Y cuando 
dejemos una unidad inactiva por mucho rato, 
ésta ocupará su tiempo en actividades pro- 
ductivas que le otorgarán algún beneficio 
extra (un soldado afilará su arma para obten- 
er un bonus temporario en el combate, de la 
misma forma que una geisha bailará para 
levantar la moral de las tropas). 

En las batallas 
podrán usarse planes 
predefinidos que irán 
más allá de conservar 
una formación y deter- 
minarán pautas de 
comportamiento 
específicas para cada 
tipo de unidades en 
nuestro ejército. Por 
Ej.: podemos hacer 
que nuestra caballería 
ataque frontalmente a 
los enemigos, o que 
los rodee para buscar 
a los arqueros en la 
retaguardia. Los 


Battle Realms 


jugadores que lo deseen podrán sacar venta- 
ja creando sus propios planes con un editor 
que acompañará al juego. 


El primer título de Liquid parece ofrecer 
un mundo muy orgánico, dentro del cual se 
enlazan casi naturalmente todas sus partes: 
una interesante historia, clanes bien 
definidos, un trabajo artístico muy atractivo y 
un juego de estrategia donde cada acción 
implicará un costo de oportunidad y donde a 
cada momento habrá que tomar decisiones. 
Su variedad y profundidad estratégica 
rompen con algunos del los convencionalis- 
mos establecidos en el género, pero habrá 
que esperar hasta mediados de este año para 
ver si sus buenas ideas son llevadas feliz- 
mente al campo de batalla, ES 
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Hidden 8: 
Dangerous 2 


Historia de un vicio 


Hl Por Santiago Videla 


l hablar de Hidden 8: 
Dangerous no sólo me 
estoy refiriendo al que 
por unanimidad se con- 
virtió en nuestro elegi- 
do como el mejor juego 
del año pasado; en 
nuestro caso, esta pro- 
ducción de Illusion 
Softworks llegó mucho más allá. 





Por aquel entonces, todos los juegos que 
ofrecían opciones Multiplayer, en su gran ma- 
yoría, estaban preparados exclusivamente para 
jugar en modo Deathmatch, lo que al poco 
tiempo terminaba por freírnos el cerebro (aún 
más). 

A pesar de que en esa época Quake III 
Arena y Unreal Tournament acababan de 
introducir unas cuantas novedades intere- 
santes, la mano seguía viniendo por el lado 
del Deathmatch y, ya sea con variantes o no, 
todo se resumía a masacrar al primero que se 
nos ponía adelante y punto, 

Pese a que estos juegos llamaban la aten- 
ción de más y más fanáticos, a nosotros cada 
vez nos cansaban más rápido, al punto tal que 
pronto empezamos a buscar alternativas para 
ocupar esos momentos de ocio que solíamos 
tomarnos los viernes por la noche. 

Recuerdo que, durante algunos meses, 
muchos de nosotros encontramos refugio en 
el espectacular Worms Armaggedon, que 
todavía hoy sigue trayendo alegría, pero esto 
no era lo que realmente necesitábamos, ya 
que estaba haciendo falta algo más... algo 
cooperativo. 

Fue entonces cuando empezamos a buscar 
entre los juegos más viejos, para ver si alguno 
podía llenar ese vacío. Así fue como nos dimos 
cuenta quién tenía parte de la solución a 
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nuestro problema. Nada 
menos que el viejo y queri- 
do Quake ll... sí, el mismo. 

Tal vez muchos recuer- 
den a este exitazo de id 
Software precisamente por 
haber gastado el teclado 
jugando en modo Death- 
match, pero lo cierto es 
que este juego también 
ofrecía la posibilidad de 
jugar en forma cooperativa 
el modo single player y, a 
pesar que por aquí en la 
redacción muchos no le 
dieron ni bola, algunos de 
los más loquitos, como ser 
Marto y su seguro servidor, nos enganchamos 
como si recién hubiera salido, e incluso llega- 
mos a terminarlo de punta a punta en una 
sola noche. 

Ahí fue cuando nos dimos cuenta que, para 
que todo cierre, todavía se necesitaba más... 





hacía falta un argumento decente y una 
buena ambientación para que la fórmula estu- 
viera completa. En ese momento, Hidden € 
Dangerous hizo su aparición. 

Aunque todo comenzaba en una misión 
que no era de lo más brillante y el juego en su 


primera versión tenía un amplio compendio 
de bugs, que en Multiplayer se multiplicaban, 
la calidad del diseño, la impresionante am- 
bientación que presentaba desde el vamos, y 
por supuesto cientos de pequeños detalles, 
nos decían que esto era lo que estábamos bus- 
cando. 

Por primera vez, un juego nos ofrecía un 
modo Multiplayer cooperativo realmente sóli- 
do, en el que la participación de cada miem- 
bro y la coordinación eran vitales. Al mismo 
tiempo, nos daba bastante libertad para poder 
resolver cada situación de diversas formas; y ni 
les cuento lo que fue la emoción al comprobar 
que hasta podíamos usar vehículos. 

Por supuesto, todo esto venía acompañado 
por una ambientación y gráficos que todavía 
siguen vigentes. Y así fue como todo comen- 
z6: Luego de pasar la primera misión nos 
dimos cuenta que estábamos ante algo más 
grosso de lo que habíamos pensado, y si bien 
el tope de cuatro jugadores como máximo 
hizo que algunos se quedaran afuera, cuatro 
de nosotros (Maxi, Marto, Fer y quien les 
habla) terminamos formando nuestro 
pequeño grupito comando. A partir de ahi, los 
viernes por la noche se empezaron a convertir 
en una especie de ceremonia marcada con el 
sello H8D. 

Casi sin darnos cuenta, las famosas noches 
empezaron a prolongarse, en algunas oca- 
siones hasta la mañana de los sábados, Cada 
nueva misión que comenzaba nos asombraba 
todavía más. 

La expansión oficial, llamada H8D: Devil's 
Bridge, volvió a alucinarnos (en especial 
porque la mayoría de los bugs molestos 
habían sido eliminados) y luego de terminar 
con ella el vacío volvió, porque todos 
sabíamos que no sería nada fácil encontrar 
otro juego como éste. 

Y es el día de hoy que todavía el sucesor de 
Hidden 8: Dangerous no aparece. A pesar de 
que hay varios candidatos allá en el horizonte, 
el único que parece tener lo necesario es obvi- 
amente su más que esperada continuación, de 
la que voy a empezar a contarles de aquí en 
más. 


Al igual que el primer HD, esta continua- 
ción estará ambientada en el período que va 
desde 1940 a 1945, pero ahora la acción nos 
llevará por una mayor variedad de escenarios 
en los que las fuerzas especiales aliadas lle- 
varon a cabo sus operaciones durante la 
Segunda Guerra Mundial (Londres, 
Checoslovaquia, Burma, Africa e incluso en la 
misma Alemania). 


Hidden € Dangerous 2 + PREVIEWS 


Como principal diferencia con respecto al 
título original, ahora habrá una historia princi- 
pal que se irá desarrollando a lo largo de todo 
el juego en forma paralela a lo que suceda en 
cada campaña, en la que habrá personajes 
bien definidos destinados a crear un ambiente 
mucho más envolvente. 

Como principal protagonista por el lado de 
los aliados, tendremos al mayor Gary Bristol, 
quien aparentemente estará a cargo de nues- 
tro grupo comando y, por ende, de la mayoría 
de las operaciones que se nos encomienden, 
por lo que también tendremos que cuidar su 
trasero en todo momento. 

Según los pocos comentarios que se 
hicieron con respecto al guión del juego, tam- 
bién vamos a tener un malo, que estará inter- 
pretado por un alto oficial dentro de la SS, del 
que sólo se sabe que se llamará Otto, 

Con la incorporación de un argumento más 
estructurado, también habrá cambios impor- 
tantes con respecto a los personajes y se agre- 
garán muchos elementos clásicos de un RPG, 
que en cierta forma darán como resultado 
algo parecido a lo que vimos en juegos de la 
onda de Deus Ex o System Shock 2, por poner 


algún ejemplo. 

A medida que vayamos progresando, cada 
miembro de nuestro equipo irá consiguiendo 
experiencia que le servirá para mejorar sus 
habilidades. También se habló de que cada 
soldado tendrá una serie de habilidades espe- 
ciales que lo distinguirán de sus compañeros. 

Se mencionó además que habrá muchos 
personaje secundarios con los que podremos 
interactuar y en todo momento estaremos 
tomando decisiones que afectarán los eventos 
que podrán suceder con el correr del tiempo. 

De acuerdo con lo que comentó la gente de 
Illusion Softworks, H8D 2 estará compuesto 
por unas 25 misiones que estarán divididas en 
7 campañas (todavía no se confirmó exacta- 
mente cuántas campañas serán) que, al igual 
que en la versión anterior, podremos jugar en 
modo cooperativo y la buena noticia es que se 
anunció que la cantidad de personas que 
podrán participar será mayor que cuatro. 

No quiero olvidarme de destacar que al 
igual que en H8D podremos usar todo tipo de 
vehículos, pero ahora la gama será mucho más 
amplia que antes y lo más espectacular es que 
hasta se incluirán diferentes modelos de 
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aviones que podrán ser usados en todos los 
modos del juego (incluso durante las cam- 
pañas). Pero no sólo la gama de vehículos será 
más amplia, porque también podremos 
juguetear con toda clase de equipo pesado 
que antes normalmente estaba de adorno, 
como ser unidades de artillería, morteros y 
hasta baterías antiaéreas... ¡se imaginan lo 
que puede ser esto (baba chorreando sobre el 
teclado)! 

Por otro lado, también se sabe que además 
del tradicional modo cooperativo, este juego 
incluirá modos Multiplayer más conocidos, 
entre los que encontraremos los clásicos 
Deathmatch, Capture the Flag y según se 
comenta otras siete variantes más, que por 
ahora no se dieron a conocer. 


Uno de los aspectos más ambiciosos de H8D 
2 es el nuevo engine que utilizará, ya que 
lejos de ser una versión modificada del origi- 
nal, como suele suceder en muchos de estos 
casos, estará hecho completamente desde cero 
usando una nueva tecnología que permitirá 
varias mejoras con respecto a su primera 
parte. 

Al parecer, el tema de los bugs, que en gran 
medida contribuyeron a que el primer H8D no 
alcanzara la aceptación que realmente 
hubiese merecido, es un tema al que el equipo 
de desarrollo le está prestando una atención 
muy especial, Puntualmente, se comentó que, 
a pesar de que el juego está casi terminado, el 
tiempo que pasará desde aquí hasta su lanza- 
miento será destinado a depurar el código lo 
más posible. 

Recordemos que este nuevo engine de 
Illusion Softworks también está siendo utiliza- 
do por Mafia. Eso nos da una buena impresión 
de lo que podemos esperar en H8D 2. 

Lograr un nivel de realismo sin precedentes 
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es una de las 
metas a las que 
Illusion pretende 
llegar y, para eso, 
junto con esta 
nueva tecnología 
se implementará 
un sistema de 
inteligencia artifi- 
cial que le dará a 
los personajes 
controlados por la 
máquina (ya sea 
enemigos o alia- 
dos) un compor- 
tamiento más 
natural. 

Los enemigos 
podrán reaccionar al escuchar ruidos o notar 
algo sospechoso y tratarán de buscar indicios 
de lo que sucede en lugar de seguir su patru- 
llaje como si nada estuviera pasando; al mismo 
tiempo, alertarán a sus compañeros más cer- 
canos para que los respalden, vayan a buscar 
refuerzos o suenen las alarmas. 

En muchos casos en los que tengamos que 
evitar ser detectados, hasta podremos hacer 
cosas como sorprender a guardias que estén 
lejos de sus compañeros. Apuntándoles de 
cerca con nuestras armas, lograremos que se 
rindan para luego tomarlos prisioneros. 

Durante los tiroteos, se comentó que los 
malos tratarán de trabajar en equipo si tienen 
la posibilidad, intentando rodearnos para sor- 
prendernos. También usarán el terreno y los 
obstáculos o estructuras que encuentren a su 
paso para cubrirse del fuego aliado, lo que 
puede dar pie a furiosos combates en los que 
una estrategia cuidadosamente planificada 
será la clave del éxito. 

Las misiones tendrán una estructura más 
elaborada que antes. En todo momento 
estaremos enfrentando situaciones bastante 
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particulares en los más variados escenarios, 
como ser a bordo de un destructor o hasta 
dentro de un submarino alemán. 

Por lo que se sabe, la física también será 
algo importante para lograr una experiencia 
tan realista como la que se pretende con- 
seguir, por eso es que aquí las armas tendrán 
un comportamiento muy parecido a los mode- 
los reales, al igual que los distintos tipos de 
municiones, cosa que habrá que tener muy en 
cuenta porque con muchas de ellas podremos 
atravesar paredes delgadas o materiales como 
madera... lo malo es que habrá que tener más 
cuidado que antes, porque el enemigo tam- 
bién podrá hacerlo. 

De más está decir que el daño de los per- 
sonajes estará localizado por sectores, por lo 
que una bala en el bocho será fatal para alia- 
dos y nazis por igual, lo que al menos garanti- 
za una dificultad comparable a la de H8D... o 
sea que si buscan un arcade, mejor piénsenlo 
dos veces. 

Los vehículos jugarán un papel mucho más 
importante que en el juego anterior y su com- 
portamiento también será mucho más real. En 





el caso de las unidades más pesadas como los 
tanques, hará falta que varias personas lo 
manejen, porque no sólo se podrán usar sus 
armas principales (en este caso sería el cañón), 
sino que también podremos disparar cualquier 
ametralladora o arma secundaria que esté 
montada en su estructura. 

Algunos comentarios por parte de los di- 
señadores del juego dicen que con ayuda de 
los vehículos terrestres hasta será posible de- 
rribar algunas estructuras menores, como por 
ejemplo torres de vigilancia y cosas así, que de 
ser verdad prácticamente estarían marcando 
un antes y un después en cuanto a nivel de 
realismo. 

Por el lado de los aviones, se aclaró que 
podremos pilotear varios modelos diferentes, 
entre los cuales es muy posible que se incluyan 
algunos de transporte. Sus controles serán sim- 
plificados para que cualquiera pueda subirse y 
usarlos sin demasiadas complicaciones. 

También se agregó un nuevo sistema de 
mapa táctico que nos dará acceso al 
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planeamiento de la misión, evi- 
tando los penosos tiempos de 
carga que antes teníamos que 
soportar cuando queríamos 
armar una estrategia o ver 
dónde nos encontrábamos. 

Uno de los detalles más 
prometedores de este nuevo 
engine, es que en la versión 
final de H£.D 2 se incluirá un 
editor con el que se podrán 
armar misiones casi desde cero. 
Hasta se anduvo comentando 
por ahí que será posible hacer 
“mods”, como hoy en día 
sucede con Half-Life y muchos otros, por lo 
que los alcances del juego podrían llegar a ser 
todavía mayores. 

A simple vista, los cambios más notorios 
H8D 2, que ya se perfila como un clásico indis- 
cutible, se pueden apreciar en la parte gráfica. 
En las primeras imágenes distribuidas por la 
compañía es posible ver claramente que el 
nivel de detalle ha sido elevado en forma 
notable, 

Los escenarios son lo que más se destacan 
de todo lo que hemos visto, al punto tal que 
por momentos parece que estuviéramos para- 
dos encima de una maqueta. 

La variedad de estructuras que se encuentra 
en cada entorno es enorme. Tanto los exterio- 
res como los interiores están modelados con 
una complejidad realmente admirable. Hasta 
el más mínimo detalle ha sido tenido en cuen- 
ta. 

Ya los escenarios del juego anterior eran 
algo para el asombro, pero lo que se ve aquí 
excede todo lo conocido en este tipo de jue- 





gos y todavía se aseguró que pueden haber 
muchos cambios, por lo que es probable que 
las cosas puedan mejorar... más. 

Los soldados ahora pueden llevar a cabo 
una gama de acciones mucho mayor a la ante- 
rior (hasta son capaces de nadar), todo esto 
animado con una gran precisión, lograda gra- 
cias al asesoramiento que recibieron los dise- 
ñadores por parte de veteranos de las Fuerzas 
Especiales británicas... poca cosa, ¿no? 

Todos los vehiculos marinos, terrestres y 
aéreos que aparecerán en el juego serán répli- 
cas idénticas de modelos reales usados 
durante la Segunda Guerra Mundial y, según 
pudimos apreciar, el parecido es sorprendente. 
Como es bien sabido, esto siempre acarrea 
requerimientos de hardware saladitos, pero si 
estaban esperando alguna razón de peso para 
considerar la posibilidad de renovar la 
máquina, me parece que aquí está. H8-D 
promete un espectáculo visual para ahogarse 
en baba. 

En fin, la primera parte fue Mejor Juego de 
1999 para el staff de nuestra revista, y parece 
que los amigos de Illusion están dispuestos a 
repetir el éxito con Hidden € Dangerous 2. En 
lo que a mí respecta (y con seguridad a la 
mayoría de los integrantes de la redacción 
también) hasta ahora aparenta tener todo lo 
que hace falta, tal vez más. 

Por si no se los dije antes, aquí en la editori- 
al éste es por mucho el juego más esperado 
por todos y ya no vemos la hora de que salga, 
para volver a olvidarnos por un buen rato de 
lo que es dormir... lástima que todavía haya 
que esperar hasta pasada la primera mitad del 
año, con suerte. Pero confío en que valdrá la 
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Por Durgan A. Nallar 





TAS querido por la comunidad 
de ¡UGAdOres atraviesa un momento de 
indecisión. Los arcades 3D en primera 

persona se están durmiendo en los laureles. 
No hubo nada innovador en dos años, 

ya que casi todos los intentos fracasaron 
por la falta de un elemento primordial: 
una buena historia, el verdadero 
corazón de cualquier obra. Undying, 

de DreamWorks Interactive 

y Electronic Arts, podría cambiarlo 

todo gracias al aporte de uno de 

los más grandes maestros del terror. 





CLVE 8 
UNDYNG 


Había dolor sin esperanza de cura. 

Había vida que se negaba a terminar 
mucho tiempo después que la mente 
había implorado al cuerpo que muriera. 

Y peor aún, había sueños vueltos realidad. 


Clive Barker, Los libros de sangre 



















xisten dos clases de 
arcades en primera 
persona. Uno, simple 
MS ES 
donde hay que matar 
todo lo que se mueve, 
niveles unidos por 
escenas de animación 
intermedias que cuentan una historia 
generalmente aburrida, seguramente 
mediocre, apenas un pretexto para la 
carnicería. Otro, el arcade que nos mete 
en una historia, haciéndonos vibrar de 
emoción cada vez que carga un nuevo 
capítulo. ¿Qué hay más allá, qué nos 
espera a la vuelta de la esquina? Son 
preguntas que adquieren diferente 
importancia según qué tipo de FPS este- 
mos experimentando. En el primero, tal 
vez un monstruo nuevo, y sólo eso; en 
el segundo, quizás una transformación 
imprevista de la historia del personaje 
que encarnamos, algo mucho mejor. 


El género preferido por la gran mayoría 
de nosotros, el único capaz de incitarnos a 
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adquirir un hardware 
más potente para jugar, 
históricamente contó 
con muchos títulos que 
no pasan de ser comple- 
jas galerías de tiro dis- 
frazadas con un engine 
popular. ¿Muchos, dije? 
En realidad, demasia- 
dos. >. 

Es hora de cambiar. — | 

Los FPS que tienen el |-=.- 
soporte de una historia 
bien concebida son el 
futuro del género. 
Como en el cine, en los 
juegos no basta con los 
efectos especiales; es el guión lo que perdu- 
ra. Lo que no muere. 


HELLRAISER 
96 - INT. CUARTO DE TORTURAS - NOCHE 


JULIA: ¿Qué es eso? 

FRANK: Un acertijo. Una caja de conjuros. La 
compré en Singapur después de irme de 
aquí. Me costó una pequeña fortuna. 

JULIA: ¿Por qué? 

FRANK: El hombre que me la vendió me dijo 
que era una forma de invocar poderes. 
Fuerzas de otro plano de la creación. 

JULIA: ¿Los Cenobitas? 





FRANK: Los Cenobitas. 

Él sostiene la caja hacia arriba. Pálidas, ape- 
nas reconocibles formas se mueven en la 
reluciente laca de sus caras. 

FRANK: Yo buscaba placer, ya ves. Quería 
acceder a experiencias que solamente ellos 
pueden ofrecer.... 

Podemos ver los rostros de los Cenobitas 
moviéndose en la laca; pero están atormen- 
tadamente desdibujados, distorsionados. 
Julia observa, no obstante, tratando de figu- 
rarse lo que está viendo. 

FRANK: ...los más altos límites de la sensuali- 
dad. La fantasía hecha carne. 

Cuerpos aceitados se mueven ahora en la 
(CET 
estamos viendo? ¿Algún elaborado 
acoplamiento, quizás? ¿O una 
tortura terrible? Imposible estar 
seguros. 

JULIA: Pero ellos te engañaron. 
| FRANK: Oh, no. Me dieron 

| experiencias que nunca podria 
olvidar. 

Las imágenes en la laca se están 
volviendo más claras, y son 
espantosas. Laceraciones y 
escalpelos; carne desgarrada, 
abierta, revelando pulsantes 
órganos. Y flotando entre esas 
atrocidades, los rostros de los 
Cenobitas, y el rostro de Frank, 
gritando, aullando. 

FRANK: Pero su placer fue mi 
dolor. Las alturas a las que me 
llevaron... 

Su voz tiembla al recordar. No 
puede seguir. Pero las imágenes 
en la caja continúan aparecien- 
-| do; un horror tras otro. Cuando 
| Frank habla nuevamente, su 

| voz está cargada de sentimien- 
tos ocultos. 


FRANK: Les di mi cuerpo. Pero ellos dejaron 
mi espíritu aquí, en las tablas del piso. En las 
paredes. Contemplando el mundo, pero sin 
poder tocarlo jamás. Dios, han sido doce lar- 
gos meses. Esperando que algo ocurriera, 
Alguien que viniera. 

JULIA: Y la sangre de Rory te liberó. 

FRANK: Hay maneras de resucitar. La sangre 
es una de ellas. 


Durante todos estos años ha sido la opera 
prima de Valve Software la que todos hemos 
tomado como referencia para definir un 
buen juego dentro del género. Como ya 


sabemos hasta el hartazgo, el 
bien conocido Half-Life es una 
Conversión Total fabricada con 
el engine de Quake ll. Pero 
Half-Life no alcanzó su popula- 
ridad por exhibir las bondades 
tecnológicas de id Software, 
sino por contar una historia. Es 
cierto que las peripecias de 
ES 
por el jugador gracias a 
pequeños trucos que Valve sacó 
de la galera, en especial los que 
tienen que ver con el uso de 
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escenas pre programadas, llamadas scripts 
en la jerga. No menos importantes-fueron 
otras áreas, como el diseño y las rutinas de 
inteligencia artificial. Pero estos trucos -de 
los cuales hay quienes desconfían- resultaron 
una magnífica herramienta para contar una 
historia. En conjunto, Half-Life genera una 
atmósfera de inmersión plena. El FPS del 
ejemplo no es el único; Star Trek Vogayer: 
Elite Force también se vale de esta técnica, y 
hay Otros títulos de géneros ligeramente dis- 
tintos o mixtos, como en el caso de Thief, 
System Shock 2 y Deus Ex que aplican la fór- 
mula de Valve con idéntico éxito. Un juego 
en primera persona no tiene por qué ser 
sólo una galería de tiro, ni siquiera si esta- 
mos hablando de un arcade. 


Clive Barker 


“Generalmente los monstruos no hablan 
acerca de su condición, acerca de lo que son: 
monstruos. Lo que yo buscaba en Frank era 
MAME escenas de diálogo, inclu- 
so escenas románticas que ocurrieran entre 
él y Julia. Quería que Frank pudiera ponerse 
de pie y hablar sobre sus ambiciones y 
deseos, porque yo pienso que lo que los 
monstruos tienen para decir sobre sí mismos 


El gemelo de Bethany gozaBe'tómunicando sus geniales ideas a través de elabo- 
radas formas de arte, que poco a poco lo llevaron a la locura y la muerte. En su 
forma infernal, Aaron nos trae fuertes reminiscencias a los Cenobitas de 
Hellraiser (¡saludos, Pinhead!), atormentado por instrumentos de dolor y placer. 


es palmo a palmo tan interesante como lo 
que tienen para decir los seres humanos. Por 
eso es que en los filmes de suspenso o de 
asesinatos yo siento que la mitad de la histo- 
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ria se pierde. Estas criaturas simplemente se- 
convierten, y de una forma muy aburrida, en 
abstracciones de la maldad. La maldad 
nunca es abstracta. Es siempre concreta, 
siempre singular y siempre se encuentra en 
los individuos. Negar a las criaturas el dere- 
cho a expresarse como individuos, a exponer 
su caso, es perverso; yo quiero oír hablar al 
Diablo, Creo que es una actitud británica. 
Me gusta la idea de que podamos conocer el 
punto de vista del lado oscuro.” 

Esto decía Clive Barker a la prensa en 
enero de 1988, hablando acerca de Hellraiser 
(1986), la película que hoy es considerada un 


es 
E A representaMerp 
Dr: El rareza” de la fami 
principio. Al regresar a Irlanda, 
padre, y.perseguido por la policía local, Ambrose se lanzó al vacío, matándoseé> 
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clásico del terror moderno, y de la cual es 
autor del guión. Creo que nada como esta 
cita describe mejor la forma de pensar de 
Barker. Prácticamente, todos nosotros hemos 
visto Hellraiser algunos hemos leído además + 
Hellbound Heart y su famosa serie de cuen- 
tos The Books Of Blood) y raro: coincidir 
en que el guión lograwalterar los nervios y 
asustar mucho más que las escenas truculen- 
tas, abundantes de ganchos, entrañas, cade- 
nas y sangre con las que Barker se ayuda 
para sugerir una abrumadora yuxtaposición 
de la maldad y el placer. 

Haciendo la obvia analogía, es posible 


comparar el engine de un juego con los 
efectos especiales y puesta en escena de un 
filme. En cada caso, se trata de una reunión 
de elementos que, si son bien balanceados, 
pueden lograr un resultado devastador, com- 
plementando la calidad visual con calidad 
DEMEIEN 

¿Quién es Clive Barker? Es la mente que 
se encuentra tras algunos de los mejores 
ejemplos del género del terror. A su bri- 
llante, retorcida imaginación le debemos no 
sólo el espantoso Hellraiser, sino también 
otra espeluznante película como Candyman, 
también hoy un objeto de culto para los 
cinéfilos. Sus obras han sido traducidas a 
veintitrés idiomas y comprenden no sólo 
novelas y cuentos de terror, también un Best 
Seller infantil (The Thief Of Always, 1993) y 
trabajos de consultoría y diseño para atrac- 
ciones como los laberintos temáticos de 
Halloween de los Estudios Universal. 
Recientemente, Barker vendió a los Estudios 
Disney en U$S 8.000.000 los derechos para 
una serie de cuatro novelas fantásticas titu- 
ladas The Abarat Quartet, de próxima publi- 
cación, junto con 200 ilustraciones al óleo de 
su autoría, que servirán como guía concep- 
tual para los artistas. El contrato con la 
poderosa multinacional también comprende 
una década de trabajo, en conjunto, para 
una línea de productos basados en The 
Abarat Quartet: filmes, espectáculos de tele- 
visión, muestras de arte, obras de teatro, 
juguetes, música y montañas rusas temáticas 
para los parques de diversiones de Disney. 
Por su lado, Barker es propietario de una 
empresa dedicada al merchandising de 
Noche de Brujas, es decir máscaras, juguetes, 
disfraces y maquillaje. 


Juegos de terror 


Clive Barker goza de una enorme imagi- 
nación, el don más respetable de la industria 
del entretenimiento. El propio Stephen King, 
considerado un maestro del terror, dijo refi- 
riéndose a él: "He visto el futuro del horror, 
y su nombre es Clive Barker”. Quien haya 
leído alguna de sus obras sabe de qué habla 
King. Las pesadillas que describe Barker, 
mitad perversidad, mitad lujuria, tienen la 
propiedad de inquietar y, por qué no, de 
asustar. No es fácil leer a Barker y apagar la 
luz para dormir. Las imágenes vuelven a 
encenderse bajo los párpados. 

Logró innovar en el género, sin ninguna 
duda, y ahora se propone hacer algo similar 
en el mundo de los juegos. Undying repre- 
senta para Barker un desafío que está 


Un 





Undying, junto a Alone in the Dark: The New Nightmare y Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth, sin 


duda constituyen los tres mayores eventos del género que honrarán nuestras computadoras antes de fin de | hacer el juego como un FPS (un arcade 
año. El 2001 va a ser un año terrorífico... 





deseoso por afrontar. Ha declarado en diver- 
sos reportajes que pretende cambiar para 
siempre la forma de ver los juegos de terror. 


En el atardecer, la silueta de la mansión 
Covenant parece un enorme animal muerto. 
Los niños se escabullen por la puerta trasera 
y alcanzan el patio sin hacer ruido. Van con 
sus ropas de dormir, descalzos. El aire está 
quieto y tiene el peculiar perfume de Jluvia 
que tanto les gusta. Bethany y Aaron, siem- 
pre juntos, corren tomados de la mano hacia 
el círculo de menhires. Lizbeth y Ambrose los 
siguen por el sendero que conduce al mar, 
UE ERNUS RINES 
instrucciones del ritual. Es tarde. Jeremiah, el 
hermano mayor, duerme en su habitación 
del altillo, esta vez ignorante del juego, 

Los gemelos Covenant ríen la travesura. 
¿Quién trae el cuchillo? ¿Quién? La tela 
inmaculada de sus-piyamas se mancha con 
unas gotas oscuras, espesas. A esa hora, 
cuando el sol se ahoga en la húmeda 
Irlanda, parecen negras. 


Jeremiah despierta, sobresaltado. Otra vez 


la pesadilla. Ambrose grita en la helada pro- 
fundidad de las rompientes. La oveja negra, 
Ambrose; nunca ha dejado de gritar en 
años, ni siquiera cuando Jeremiah está 
despierto. ¿Por qué, por qué se arrojó al 
mar? Jeremiah se pone de pie. Ya no es un 
niño. Su cabello encanece. Está solo, El últi- 
mo Covenant. Solo. En el rincón, arrebujada 
en el polvoriento sillón de papá, Lizbeth 
sonríe. Lizbeth está enferma, ¿verdad? 
Enferma, pero ayer estaba muerta. La 
pequeña Lizbeth ha regresado. La piel de su 
rostro es una masa escaldada, purulenta, 
donde crecen los hongos y se revuelca la 
infección. Algo se arrastra fuera de su boca. 


EE 
Steven Spielberg se mostró ansioso por pro- 
ducir un juego de terror. La premisa era 





en primera persona), innovando en el 
trayecto, como todas las compañías 
intentan hacer, aunque pocas lo con- 
siguen. Spielberg quería algo que real- 
mente valiera la pena, no un título del 
montón. 

El equipo de 20 creativos de 
DreamWorks Interactive, liderado por 
Dellenkamp Seifert, adquirió entonces la 
licencia del Unreal Tournament Engine y 
se puso -hace 19 meses-a: trabajar sobre 
unos bocetos preliminares, inspirado en 
filmes como Alien el octavo pasajero, 
Hellraiser, Drácula, y en juegos como 


Lizbeth 


Brian Horton / Concept Art 


Lizbeth fue la primera en morir de los cinco hermanos Covenant. Su paso por la 

alta sociedad inglesa se vio interrumpido al sufrir una enfermedad que la obligó 

a retornar a la remota mansión natal, donde murió presa del dolor. Ha vuelto a 
vivir sólo para cumplir el cruel pacto original. Hordas de súcubos la rodean. 


117 NS 2 


Bethany, la gemela de Aaron, fue cruel y ambiciosa desde pequeña y hasta su 
violenta y desgarradora muerte. En su forma demoníaca, el monstruo domina las 
más obscenas formas de vida que residen en la tierra, bajo nuestros pies, y en la 

oscuridad, a nuestro alrededor. 


Alone in the Dark y Resident Evil, con los 
cuales guarda un claro parecido en cuanto a 
atmósfera. Edgar Allan Poe, H.P, Lovecraft y 
Clive Barker también estaban presentes en la 
mente de Seifert. La mayor fuente de 
inspiración provino, sin embargo, de Half- 
Life, el FPS que redefinió el género en su 
momento y que actualmente es el elemento 
de comparación por excelencia cuando se 
habla de mezclar acción con aventura. Si 
Half-Life es un vivo ejemplo de un FPS de 
ciencia-ficción y marcó una epopeya, 
Undying sería su equivalente en el género 
del terror. De hecho, en la industria comen- 
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zaron a referirse a Undying como "el Half- 
Life del año 2001”, y no sin motivos. El 
proyecto, que será publicado por Electronic 
Arts en estos días, se mantuvo en secreto 
prácticamente hasta ahora, aunque corrían 
rumores suficientes para entusiasmar a 
MEMEA 

Siempre bajo la orientación de Seifert, los 
ejecutivos de DreamWorks tomaron contacto 
con Clive Barker, haciéndose eco de sus tra- 
bajos en la industria cinematográfica y con 
la intención de que el maestro del terror 
aportara su arte al núcleo de Undying. 
Barker no estaba interesado en los juegos 


(es más, les prestaba tan poca atención que 
hasta pensaba que Super Mario Bros era 
todo lo que tenía el mundo del entreten- 
imiento electrónico para ofrecer; además, 
odiaba a ese juego en particular). 

Sin embargo, luego de expuestos los 
bocetos preliminares y de haber observado 
las posibilidades del motor gráfico de Epic 
Games, Barker cambió de opinión brusca- 
mente. Más que colaborar en el diseño y 
consultoría del juego, pidió que le permitier- 
an agregar una línea narrativa fuerte, basa- 
da en la personalidad de los protagonistas 
de la historia. Así, nacieron las retorcidas 
vidas de los cinco hermanos Covenant. Cada 
uno con una personalidad real, con la fuerza 
de lo viviente. Reescrita por Baker, la historia 
se volvió intrincada, aterradora. Lo humano 
convirtiéndose en inhumano. "Tenemos que 
revolucionar el género”, dijo. "Los juegos de 
computadora están donde estaban las 
películas en 1930. Nadie hizo todavía 
Intolerance. Nadie hizo Birth of a Nation. 
Pero se hará. Y quizás nosotros lo hagamos. 
Pienso que estamos trabajando con una 
criatura recién nacida. Aún cuando la tec- 
nología sea increíblemente sofisticada, lo 
que se hizo hasta hoy con esa tecnología no 
es sofisticado. Hay un largo camino por 
recorrer. Ahora tenemos que concentrarnos 
en el corazón, en algo que movilice a la 
gente.” 

Con la supervisión creativa de Barker, 
Undying cambió de nombre a Clive Barker's 
Undying y se convirtió de un simple arcade 
en un FPS pretensioso, gobernado por una 
historia de avaricia y venganza. Si el equipo 
de DreamWorks tiene éxito o no, lo sabre- 
mos pronto. No nos vendría nada mal un 


El multiplayer de Undying 


Aunque en el kit de prensa cedido por EA no 
se lo menciona, se supone que Undying tendrá 
un modo multiplayer. No se espera que sea el 
fuerte del juego, pero de todos modos parece 
interesante. En esta modalidad sería posible 
elegir a los combatientes entre todos los pro- 
tagonistas de la historia, que aparecerán en el 
campo de batalla completamente equipados, 
al estilo Rocket Arena. Sólo sería posible 
recoger algunos objetos mágicos y municiones. 
Seleccionando de una lista de hechizos, se 
podría especializar el alter ego de los 
jugadores en una determinada fuente de 
poder, un poder susceptible a fuerzas con- 
trarias, con lo cual adquiriría suma importancia 
la elección correcta de los hechizos de acuerdo 
al enemigo que deberemos enfrentar. 
¿Veremos esta forma de juego en el producto 
final? 


nuevo Half-Life actualizado a los tiempos 
que corren. El engine de UT ha sido modifi- 
cado con minuciosidad y lo acompañan el 
esperado paquete de luces dinámicas, 
partículas, sombras en tiempo real e 
Inteligencia Artificial especialmente progra- 
mada para matar. 


Los Covenants 


Al llegar Barker al departamento de arte 
de DreamWorks, se encontró con un prota- 
gonista estereotipado. El personaje en 


Patrick Galleway, 


Concept Art / an hlorien 


Clive Barker's Uindying 


cuestión se llamaba Count Wolfram Magnus 
(¡muhahaha!) y era un tipo calvo, con ropa 
excéntrica y los brazos tatuados. El maestro 
RES 
simple, que no enfrentara el horror como un 
héroe sino como alguien a quien no le 
queda más remedio que actuar y defender- 
se. No por ello dejaría de ser un héroe, en 
CMENER EA 
al jugador. 

Barker sepultó a Magnus. En su lugar, los 
jugadores asumen el rol de Patrick Galloway, 
un especialista en ocultismo que al momento 
de conocer la mansión Covenant tiene una 





UNBYIN 


La música eterna 





vasta experiencia en lo sobrenatural. El año 
es 1923. Galloway recibe una carta desespe- 
rada proveniente de un viejo camarada de 
armas, Jeremiah Covenant, con quien. ha 
servido durante la Primera Guerra Mundial. 
Covenant -el más grande de cinco hermanos 
y el único vivo- se encuentra al borde de la 
muerte; y le implora que viaje tan pronto 
como sea posible a la ancentral mansión 
Covenant, en la costa de Irlanda, Jeremiah 
está convencido de que Galloway sería capaz 
de revertir lo que él cree se trata de una 
maldición que ha mortificado a su familia, 
dejándola empobrecida y moralmente que- 
EE 

Ambos padres de Jeremiah están muertos; 
su madre falleció al dar a luz a su quinta 
hija, Lizbeth, en tanto el padre ha sido vio- 
lentamente asesinado. Apenas llegado 
Galloway a la casa Covenant, descubre que 
los cuatro hermanos muertos han regresado 
a la vida, digamos que en forma muy pre- 
caria, y poseen una ilimitada codicia, cruel- 
dad y depravación. 

Durante su primer encuentro, Jeremiah 
cuenta acerca de un juego infantil en el cual 
los cinco niños imitaban rituales que el pro- 
pio Jeremiah había encontrado en un libro 
SA 
tual debía ser realizado en un antiguo círcu- 
lo de menhires situado en las tormentosas 
aguas que golpean la costa. Los niños usa- 
ban un anillo de rocas erigido en los campos 
de la propiedad, sin saber que la aparente- 
mente inocente imitación del ritual sería la 
causa del siniestro y fatal resultado. 

Cada uno de los hermanos no muertos ha 
retornado a la vida para terminar lo que 
fuera iniciado años atrás en el círculo de 
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posibilidades del engine y ambos se retroali- 
Lo imperecedero mentan para lograr una atmósfera turbado- 

ra, cuyo fin es sumergir al jugador hasta 
ahogarlo. 

La aventura de Patrick Galloway lo llevará 

a explorar diez áreas que incluyen la inmen- 
sa mansión de los Covenants, sus alrede- 
dores, cuevas neolíticas, un monasterio en 
ruinas, la ciudad maldita de Oneiros, un 
lugar denominado Pirate's Cove y oscuras 
catacumbas, presumiblemente llamadas 
Eternal Autumn. El trayecto será a través del 
tiempo y en planos alternos de existencia, 
un viaje que en todo momento atravesará 


“La presencia de Clive Barker 
' NES MENTA 
| juego:tendrá un nivel narrativo 





| con una historia firme, aunque 
AS 
EII MAS 
sario resaltar pero que, en este 
(ESO) 
EAS 





La 
rocas. Se trata de una horrible maldición que 
dicta que, cuando el último de los hermanos 
muriera, el verdadero significado de las 
rocas sería revelado. 

Con el fin de salvar a su amigo y deshacer 
la maldición que destruyera a la familia, 
Patrick deberá enfrentar a los cuatro (en 
realidad, cinco) monstruos y a las aterrado- 
ras criaturas que los demonios pueden invo- 
car y controlar. Además, se inmiscuirá en la 
lucha el rival de Galloway, un nigromante 
llamado Otto Kiesinger, quien espera tomar 
el control de la fuente de poder encerrada 
en la maldición. Por fin, Patrick descubrirá 
una fuerza malvada más antigua y poderosa 
de lo esperado, el Rey Imperecedero (The 
Undying King). El monstruo había intentado 
penetrar en nuestro mundo muchos años 





ic El mayor de los cinco he ] gnoraba que el ritual del circu 
través de un sacrificio humano hecho y piedra devendría en la más espantosa de las muertes. Sirvió comc 
enterrado bajo el mismo círculo de menhires ante la Primera Guerra Mundial, donde conoció a Patrich 

donde los niños solían jugar. tar la maldición de su familia, hasta que 


EN - XTREME +0 


<a, ] propio transcurso de 
la acción, y esto es lo 
que podría elevar a 
Undying sobre los 
demás FPS en existen- 
(EN 

ESAS 
armas son variaciones 
de aquellas tradi- 
cionales de la época 
Victoriana (escopetas, 
cócteles Molotov, 
cañón de guerra 
tibetano y una 
guadaña celta). 
DreamWorks ha per- 
feccionado un sis- 
tema para poder seleccionarlas con 
extrema rapidez y precisión, lo 
mismo que a los hechizos, los 
cuales invocaremos eligiéndolos 
desde una rueda sensible al mouse 
que aparecerá en pantalla. Cada 
hechizo tiene cinco niveles de 
potencia, y puede ser mejorado al 
progresar el juego. Si se mejora 
uno solo, el efecto podría ser de- 
vastador para ese poder, llegando 
en determinadas situaciones a 

<Qy | atravesar un 

==) cuerpo sólido, 

por ejemplo'una pared. 

La magia tiene efectos 
tanto positivos como 
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regiones que pertenecen a la fantasía aterra- 


dora de Clive Barker y que estará preparado, 
según las palabras de Dell Seifert, para ha- 
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equipo para emboscarnos. Los llamados 
Drinen, Howlers, Verago, Hounds of 
Gel'ziabar, Sleeds y Monto' Shonoi pueden 
rodearnos y asesinar con rapidez, o bien 
solicitar refuerzos y cubrirse para no recibir 
daño. 

Estar atentos al sonido es fundamental 
para sobrevivir, ya que a veces un ligero 
murmullo o chasquido es el único indicio del 
peligro que acecha en las sombras. La am- 
bientación incluye el aullido del viento, oca- 
sionales gritos humanos y aleteós que sur- 
ENE ESTUEES 
cabezas. 

Ver todas estas virtudes juntas en un 
juego no es cosa para dejar pasar. Y hay 
más. E 

Cada bestia que enfrentemos requiere 
una estrategia de ataque y defensa, porque 
seremos continua y violentamente embosca- 
dos. Si bien la vista es en primera persona, al 
momento de morir la cámara se moverá 
para mostrarnos nuestra propia muerte. Esto 
es bueno, porque cada monstruo tiene una 
forma especial de despedazarnos, desga- 
rrarnos, morder. Hay unas treinta formas 
diferentes de perecer en Undying. Me pre- 
IA SIIC ENGUES 
Yo creo que sí... es parte del placer. ¡Xx 


cernos brincar de la silla. 

La aventura tendrá puzzles, mucha acción, 
magia arcana, partes donde será necesario 
pasar desapercibidos -varios niveles han sido 
concebidos con esto en mente- y varias 
armas para elegir. Entre ellas, el Scrye 
(Gelziabar Stone), que pueden ver en uno de 
los videos que acompañan esta nota desde 
el XCD 1, es una de las más relevantes. Se 
trata de una piedra que tiene la propiedad 
de brillar cuando Galloway se encuentra 
cerca de algo sobrenatural. Al utilizarla, 
presenciaremos hechos del pasado que 
servirán para prevenir un ataque o para salir 
ANA 
estas imágenes fantasmagóricas servirán 
para comprender ciertos detalles ocultos de 
la historia creada por Barker, a veces para 
ver algo sólo visible en otro plano de la rea- 
lidad. Otras, para ser testigos de algo que no 
hubiéramos querido. Aquí es donde entran 
en juego los scripts, tan beneficiosos para 
Half-Life y que el engine de Unreal 
Tournament no tiene problemas en imple- 
mentar. La historia tomará forma durante el 


“migo se lanza al ataque, 


enemigos que ni siquiera 


negativos: el hechizo 
Skullstorm forma un ca- 
rrusel de calaveras en 
torno al personaje, 
sirviendo de escudo, y 
cuando detecta un ene- 






estallando en sus proxi- 
midades, aunque lo malo 
CAMA ia 
de poder podría alertar a 


nos hubieran visto de 
otra forma. 

Una característica más, 
por lo visto también” 
implementada en Call of 
Cthulhu, es la que nos 
hará perder visión o 
alterará nuestra puntería 
durante unos segundos, 
luego de haber sido gol- 
peado y herido. 

EAS 
monstruos trabajen en 


Clive Barker 
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son muy grandes. Sólo alguna vir- 
tud, que habría que buscarle 
detenidamente, no lo hace caer al 
siguiente promedio... 


LOS ELEGIDOS DEL MES DE XTREME 


MUY MALO 
Que se puede decir... ¡No vale la 
pena gastar ni una mirada a la caja 
en el estante! Definitivamente no 
saqués un peso del bolsillo para 
adquirir este lamentable juego. 
Mirá que te avisamos... 


Estos son los juegos que este mes se merecen el PREMIO XTREME. 
¿Qué es el PREMIO XTREME? Es la mención que reciben los títulos que alcanzan una pun- 
tuación del 90% o más, ubicándose automáticamente dentro de la categoría de los clásicos. 
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tarfleet Command es 
uno de los juegos del 
universo trekker que 
más acogida tuvo en el 
mercado. Por eso fue 
que hace poco salió una 
versión Gold y ahora nos 
encontramos jugando su 
secuela. Y si no fuera por el reciente Elite 
Force, casi todos los aficionados cataloga- 
rían aquella primera parte como el mejor 
juego de la serie. 

Ahora con nuevas razas, mejores gráfi- 
cos y nuevas opciones, Interplay repite la 
fórmula, renovándole los aires a todos 
aquellos fanáticos que seguían jugando 
la primera entrega. 





Así empezaron Kirk y Picard. 
Segunda Parte. 


Recordemos... año y medio atrás, Interplay 
peleaba la licencia de Star Trek junto a 
Microprose y entre los dos llenaban el merca- 
do de juegos que llevaban el nombre de esta 
serie. Entre estos títulos se destacaba Starfleet 
Command, una mezcla de estrategia, simu- 
lación y arcade en el que dirigíamos el puente 
de una nave insignia eligiendo movimientos 
de ataque o evasivos, subiendo o bajando la 
potencia de los escudos o aumentando el 
poder de fuego. En definitiva, un juego que 
no tenía muchos precedentes y que gustaba 
tanto por ser original como por lo 
entretenido, principalmente si eras trekker. 


Una pinturita... un poco cara 


Sin duda, lo primero que uno dice al verlo 
se traduce como un simple balbuceo, que se 
explica viendo los increíbles gráficos que esta 
nueva entrega de SFC nos ofrece. Claro, sin 
duda también se explican al decir que el 
juego, según el resto del equipo, puede llegar 
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Un juego ideal para todo aquel que envidia el poder sentarse en el puente 





a pedir como mínimo un Pentium ll de 
500MHz... Una cosa implica la otra. 

Técnicamente se ve perfecto, eso 
está claro ¿Pero cuántos lo pueden 
jugar? Damos por hecho que muchos 
quedarán afuera y todavía nos pregun- 
tamos si valía la pena. Para el caso, 
quien posea tal micro podrá ver gráfi- 
cos realmente espectaculares, que nos 
hacen jugar SFC2 de pies a cabeza con 
tal de poder apreciar todas las naves, 
efectos, planetas y bases espaciales. Los 
modelos de daños, las explosiones, las 
luces, realmente todo este aspecto está 
mucho más que cuidado, lo que nos lleva a 
decir que si lo que te gusta de Star Trek son 
esos contados capítulos en donde se 
enfrentan flotas de la Federación contra los 
Klingon, o querés revivir en manos propias esa 
vieja rivalidad de estos últimos para con los 
Romulanos, sin duda te va a gustar, aunque 
sea ver, los combates que se producen en este 
impresionante juego. 





Además de verse bien, trae 
amigos 


Seamos sinceros ¿quién ganó SFC con las 
seis razas? Solo contados trekkers, que segura- 
mente cuando terminaron clamaban por más 
batallas, pero por lo general se jugaban las 
campañas de la Federación, Klingons y 
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Romulanos, o sea los más conocidos de la 
serie, y no tanto las de los Gorn, Hydran 
y lyr Pues para que puedan tomarse 
revancha, ahora tienen de nuevo esas 
seis razas, más otras dos de yapa (las 
revanchas siempre son complicadas de 
llevar a cabo), los Mirak y el Interstellar 
Concordium, lo que nos lleva a un total 
de... ¡ocho campañas! Algo inédito den- 
tro del mundo de los videojuegos, que 
normalmente reducen la situación a dos 
bandos que se odian entre sí y que, para 
peor, muchas veces son similares y sólo 
cambian el dibujo de las unidades. Y eso 
es lo mejor en SFC2, porque tanto las 
razas como sus naves están bien diferen- 
ciadas entre sí. Unos son más agresivos, 
otros más diplomáticos, algunas naves 
llevan más armas, otras son más rápidas, 
todo depende de quién elijamos para 
jugar. 


Sobre la misma base 


Desde luego es una secuela, y como 
tal, el estilo de juego es el mismo que en 
el anterior. O sea, debemos elegir una de 
las razas, tomar la nave que nos den, y a 
medida que avancemos, ir ganando pres- 
tigio para así mejorar la tripulación o 
conseguir nuevas naves. En definitiva, 
sigue siendo una adaptación para PC del 
juego de tablero Star Fleet Battles, con 
los típicos agregados para que sea una 
versión jugable en computadora y no un 
bodrio total. 
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Haremos uso de todo el poderío de la flota Klingon. 
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¿- United Federation of Planets: Diplomática como siempre, la más idealista de todas 
A las razas, siempre buscando una solución pacífica. Sus naves se limitan a contestar el 
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brabilidad, 
Klingon Empire: Como es de esperar, guerreros de puro honor dispuestos a morir 
en batalla defendiendo Qo'nos. No se expanden de una manera muy pacífica que 

! digamos y sus naves, muchas con dispositivos de desfasaje, cuentan con gran poder 
de fuego, aunque con pocos escudos 
Romulan Star Empire: El imperio más agresivo del juego (no sabemos por qué, 
dado que en la serie son más soberbios que otra cosa). Creen estar destinados a 
gobernar el universo, y para ello cuentan con naves de todo tipo, tanto veloces como 
fuertemente armadas, además de poseer tecnología de desfasaje. 
Interstellar Concordium: Compuesta por doscientos sistemas ocupados por sesenta 
razas que creen que la paz, el orden y un buen gobierno son fundamentales. 
Tecnológicamente muy avanzados, sus naves resultan ser muy poco maniobrables, 
pero muy fuertemente armadas y con poderosos escudos. 
Mirak Star League: En su siglo y medio de vida, lleva como currículum seis guerras 
con la Federación, y aunque actualmente reine una atmósfera de cooperación mutua, 
la tensión parece presente todavía. Cuenta con naves grandes, que llevan primordial- 
mente misiles (más incluso que un Starbase). 
Hydran Kingdom: Fueron invadidos por los Klingon, pero ahora, libres, tienen como 

+ filosofía no atacar si no se les ataca. Prefieren expandirse tecnológicamente y no 

3 tanto por territorios y sus naves son, sin lugar a dudas, las peorcitas de todas 


Lyran Star Empire: Algo así como Klingon con forma de gatos. Apasionados gue 
rreros, que piensan en el enemigo como un amigo. Sus naves, equipadas principal 
mente con disruptores, son rápidas y con gran poder de fuego, pero tienen un punto 
débil: poca energía. 
Gorn Confederation: Llevan en su historial varios choques con los romulanos y una 
alianza con la Federación. Se los considera, a pesar de su apariencia, sumamente 
_ inteligentes y cuentan con naves pesadas que poseen como arma principal un torpedo 
de plasma. Poseen además fuertes escudos. 


Concluyendo, muy recomendable para 
seguidores de la serie, que estarán contentos 
porque nuevamente un producto de Star Trek 
es jugable, y al mismo tiempo enfadados pen- 
sando: "¿Por qué no pueden avanzar en el 
tiempo y poner naves cardasianas y del 
Dominio en vez de las de estas denominadas... 
razas?"; también recomendable para quien no 
sea trekker o tenga complejos, dado que 
encontrará varios géneros unidos bajo un 
mismo título. Aunque, como siempre, si odiás 
este universo, abstenete incluso de mirar la 
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uego de haber izado la 
bandera blanca en la 
larga batalla por el uso 
del nombre Civilization, 
Activision contraataca 
con Call to Power ll. 
Mientras que Sid Meier 
se encuentra muy ocu- 
pado desarrollando la tercera parte del 
famoso juego, Call to Power se las inge- 
nia para entretener. Pero sin Sid, la civi- 
lización no es la misma. 


Cuando Microprose sacó a la venta la ver- 
sión original de Civilization, la historia de los 
juegos de PC cambió para siempre. Ni 
siquiera su creador se imaginaba el impacto 
que el concepto y el diseño de Civ tendrían 
sobre la escena del videojuego. Luego llegó 
Civ 2, una secuela que aun hoy continúa 
siendo jugable y entretenida. Si bien se 
puede decir que Alpha Centauri es el sucesor 
espiritual de Civilization, otras empresas han 
intentado emular la receta de crear un 
juego que nos permita guiar un imperio 
desde sus primeros días hasta el lejano 
futuro. Activision lo intentó con Call to 
Power, un juego que agregaba varios ele- 
mentos pero que complicaba innecesaria- 
mente la receta de Sid Meier. En muchos 
sentidos, se puede decir que Call to Power |1 
triunfó donde fracasó su 


juego. Lo primero que 
salta a la vista es que 
la interface esta bas- 
tante mejorada. Los 
menúes son ahora 
más intuitivos y de 
fácil acceso, algo muy 
importante si quere- 
mos tener un poco de 
orden al llevar ade- 
lante nuestro imperio. 
Call to Power es muy 
sencillo al principio, 
pero en las fases 
finales se hace traba- 
josos vigilar el progre- 
so y la actividad de 
cada una de las ciu- 
dades. Afortunadamente, podemos automa- 
tizar la producción sobre la base de una 
premisa como crecimiento urbano, expan- 
sión militar u otras. Esto nos permite soltar 
nuestros perros de guerra sobre el mundo 
sin andar pendientes de rebeliones, pedidos 
de acueductos y otros problemas que siem- 
pre aparecen. Los problemas de balance 
entre unidades han desaparecido y la lA ya 
no abusa de ciertas unidades muy molestas 
como el tratante de esclavos, el clérigo o el 
abogado. Desafortunadamente, el juego se 
estanca un poco a partir del turno 20. Se 
hace difícil descubrir con rapidez una forma 
de gobierno para aumentar la felicidad y 
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predecesor. Sin embargo, 
aún faltan varias cosas por 
pulir, 

Una buena noticia es que 
el juego ha sufrido varios 
cambios y mejoras desde su 
primera versión. Este es un 
juego que está más cerca de 
lo que esperábamos de la 
primera entrega, 
Civilization: Call to Power. 
La mala noticia es que los 
cambios no son suficientes. 
Se podría haber hecho 
todavía más para mejorar el 
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all to Power |l 


Sid todavía no tiene por qué preocuparse 
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productividad de nuestros leales súbditos. El 
árbol tecnológico no parece tener una pro- 
gresión tan lógica como la de Civ 2 u otros 
juegos similares. Este problema tiende a 
desaparecer una vez que descubrimos la 
Monarquía o la República. Los gráficos tam- 
poco han cambiado desde la última vez y las 
animaciones son un tanto pobres. 

En síntesis, Call to Power II es un buen 
juego de estrategia, expansión y conquista. 
Pero también es un juego que desperdicia 
demasiadas oportunidades. Si bien los cam- 
bios lo hacen superior a su antecesor, 
muchas de esas mejoras ya se aprecian en 
otros juegos del estilo, como Alpha 
Centauri. Si no jugaste la primera parte o 
estas desesperado por ejercitar tu dictador 
interior, Call to Power Il puede ser lo que 
necesitás. Si no es así, tal vez convenga 
armarse de paciencia y esperar Civ3. 73 
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ni era un juego esper- 
ado. No solo en la edi- 
torial, sino que toda 
la comunidad de 
jugadores estaba pen- 
diente de su lanza- 
miento. A algunos los 
atraía su influencia 
estética del manga y el anime, y a otros 
lo que prometía dentro del género de los 
juegos de acción en tercera persona. 


El tema del manga y el anime se vio resumi- 
do prácticamente al diseño de los personajes 
principales, al argumento (que en definitiva 
deja bastante que desear) y a la secuencia ini- 
cial y final del juego, la primera una compi- 
lación de escenas (sin mucho sentido que di- 
gamos) y la última un corto de medio minuto 
para cerrar la historia. El resto de las secuen- 
cias que veremos durante el juego están reali- 
zadas con el engine y no son nada del otro 
mundo. Los personajes ni mueven la boca al 
hablar y aparecen cuadritos con dibujos 2D de 
cada uno en el momento en que dicen sus 
líneas, como para rellenar un poco y de paso 
resaltar algo más el hecho de que el juego se 
inspira en la cultura oriental. Sin embargo, las 
voces (que están en inglés) son bastante bue- 
nas y, de hecho, lo mejor del aspecto sonoro 
general, ya que la música brilla por su ausencia 
y los efectos de sonido son básicos y de poca 
calidad. 

Por otra parte, y como juego de acción, el 
fuerte de Oni es sin lugar a dudas su sistema 
de combate. Ya sea mano a mano o mediante 
el uso de las diversas armas que veremos a 
través del juego, ésta es la Única razón y moti- 
vo por la que atravesaremos los 14 largos, 
larguísimos niveles que tiene el juego sin abu- 
rrirnos, y prácticamente sin darnos cuenta. 


Oni no se destaca justamente por poseer 
una gran variedad de opciones. Aunque no lo 
puedan creer, no contamos ni siquiera con la 
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Los escenarios son grandes y complej. lero para nada interactiv 


posibilidad de redefinir ninguna tecla (salvo 
alterando un archivo del juego llamado 
key_config.txt) ni de utilizar un pad. Y aunque 
a la larga nos terminamos acostumbrando a los 
que vienen predefinidos, nos parece un detalle 
flojo de parte de los programadores. Por lo 
demás, sólo nos queda mencionar que 
podemos alternar entre varias resoluciones, 
elegir entre tres niveles de dificultad y cargar 
un juego salvado. 


El juego comienza con una sesión de trai- 
ning, como para acostumbrarnos a algunas 
combinaciones de los controles, que nos serán 
imprescindibles en puntos clave del juego. 

Aquí conoceremos al personaje que nos 
acompañara durante todo el juego y sobre el 
que recae más de un secreto, Konoko. Ya de 
entrada, los demás personajes que nos guían 
nos dan a entender que Konoko no es un ser 
humano común y corriente, pero para tener 


una vaga idea de qué es lo que está pasando o 
qué es exactamente, tendremos que atravesar 
prácticamente la mitad del juego, donde la 
cosa se pone un poco más interesante. 

Y es que Oni parece un caso similar al de 
Diablo ll. Los primeros niveles son bastante 
básicos comparados con los de la segunda 
mitad del juego, y aunque siguen teniendo 
una calidad de texturas y diseño bastante la- 
mentables, son mucho más interesantes de 
recorrer que los demás, poseen mejores efec- 
tos y en general son un poco más complejos. 
Por ejemplo, presentan una mejor utilización 
de luces de colores o pequeños efectos, como 
vidrios que estallan en pedazos a consecuencia 
de las explosiones de disparos propios y ajenos. 


Sí. Oni tiene escenarios pobremente diseña- 
dos y repetitivos (como un modelo de com- 
putadora a la que vimos no menos de 300 
veces durante el desarrollo del juego). La histo- 
ria no motiva en lo más mínimo durante varios 


niveles y tiene decenas de detalles consoleros 
que más de uno considerará como problemas 
graves. Oni no nos deja salvar en cualquier 
lugar (hay Save Points que se activan cuando 
llegamos a ciertas áreas, otro aspecto de con- 
solitis aguda), hay pocos personajes para inte- 
ractuar y generalmente lo único que hacen es 
darnos munición o energía. También, y al 
mejor estilo Doom, nos vamos a pasar la mayor 
parte del tiempo recorriendo pasillos para acti- 
var un interruptor que nos abre una puerta, en 
la que encontramos otro interruptor que nos 
abre otra puerta, que tiene... SÍ, otro interrup- 
tor. 

Y las pálidas continúan. No tenemos un 
mapa para guiarnos, pero contamos con una 
brújula que por lo menos nos orienta. No tiene 
multiplayer. A algunos niveles bastante com- 
plejos es posible pasarlos corriendo y no 
tomándonos el trabajo de luchar contra todos 
(lo que nos señala una falla grave en el dise- 
ño). Encima y como coronita del postre, entre 
nivel y nivel no nos queda nada en el inven- 
tario. Ni cargas de energía ni armas, ni nada. 
¿Por qué? Solo Bungie lo sabe... 

La gran sorpresa recae en el complejo sis- 
tema de combate que, ya sea mano a mano o 
mediante una selecta variedad de armas (con 
la lamentable omisión de alguna que sirva 
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para el combate cuerpo a cuerpo), significan la 
razón de ser del juego e increíblemente el ele- 
mento que hace que (casi) todos los aspectos 
negativos de Oni queden momentáneamente 
en el olvido. 


El modelo de combate de Oni es de alta ca- 
idad. Incluso apostamos que varios juegos de 
lucha desearían tener el sistema de colisión o 
la variedad de movimientos que nuestra pro- 
tagonista posee. No sólo poseemos un par de 
decenas de movimientos (algunos se realizan 
mediante una secuencia de teclas) sino que, a 
medida que vayamos progresando en los nive- 
es, se nos irán habilitando otros nuevos más 
complejos de realizar. También iremos encon- 
trando o quitándoles a los guardias de turno 
las armas que utilizan para nuestro propia 
defensa. Aunque parezca gracioso, Oni sólo 
nos permite llevar un arma con nosotros, por 
lo que tendremos que ser muy cuidadosos en 
el momento de seleccionar la más adecuada a 
nuestra presente situación. Existen dos tipos de 
ellas o, mejor dicho, de cargadores. Los hay de 
energía y de munición. Es vital, a la hora selec- 
cionar el arma con la que nos quedemos, 
chequear la cantidad de cargadores que lle- 
vamos encima para la misma. En nuestro 
camino encontraremos desde rayos parali- 
zantes hasta una rarísima arma que lanza 
una especie de nube tóxica que persigue a 
su objetivo a donde quiera que vaya. 

La inteligencia artificial de los soldados 
aliados, que nos ayudan en algunos com- 
bates, y de los enemigos en general, es bas- 
tante más avanzada que lo común. Unna 
vez que estos últimos nos detecten, será 
muy difícil perderles el rastro. Incluso a 
veces parecería 
que trabajan orga- 
nizados y, mientras 
uno nos golpea, el 
otro recoge el 
arma que se nos 
cae, la recarga y 
comienza a dis- 
pararnos sin con- 
templaciones, 
incluso si tienen 
alguna alarma 
cerca se van dere- 
chito a hacerla 
sonar para que 
vengan refuerzos. 
Tampoco servirá de 
mucho escapar, ya 
que sólo vamos a 
lograr que en vez 
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de pelear contra uno o dos enemigos ter- 
minemos enfrentándonos a cinco en forma 
simúltanea. 


El juego, por lo demás, no presenta muchas 
variantes en el desarrollo, salvo que cerca del 
final deberemos tomar una importante 
decisión. Dependiendo de lo que hagamos en 
ese momento, la pelea final será totalmente 
distinta, por lo que les recomendamos jugarlo 
nuevamente desde ese punto para ver las dos 
alternativas. 

Oni posee demasiados bajones para llegar a 
ser el clásico que todos esperábamos, pero sin 
embargo, y a base de darle un chance a los 
primeros niveles, que son bastante aburridos, 
vivir las aventuras de Konoko es una opción 
valida para los amantes de los juegos de acción 
que le perdonen a este Oni las limitaciones 
que le impusieron sus propios diseñadores. ES 
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Un arcade de pelea en estado 
puro que incorpora un innovador sistema de 
combate en tercera persona, 

La variedad de movimientos y la 
agilidad de los combates. La inteligencia artifi- 
cial de los enemigos, que nos obliga a plani- 
ficar cada ataque cuidadosamente. Es largo, 
divertido y adictivo. 

Escenarios de cuarta y poco 
variados. Diseño de niveles realmente depri- 
mente. La (poca) música que tiene, no existe. 
Tener que volver a revivir la época del switch- 
puerta, switch-puerta. Las ganas de tirar el CD 
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uego de mil problemas y 
cambios de fecha, con 
una salida al mercado 
bastante complicada, 
The Fallen ve la luz y 
llega hasta las manos de 
todos los amantes de los 
juegos en tercera per- 
sona y de, principalmente, todos los 
trekkers. 


Por una razón muy simple -vender- siem- 
pre se ha optado por programar juegos 
basados en la serie clásica y la nueva gene- 
ración. Por lo general, nadie compra un 
juego de Star Trek, a menos que le guste la 
serie. Entonces, si al fanático no le atrae 
tanto DS9 y Voyager como las otras dos, 
¿para qué utilizar esta licencia? Esa es la 
pregunta que pegó siempre entre las com- 
pañías de software, y un claro ejemplo de 
esto fue Harbinger, el otro juego basado en 
Abismo Espacial Nueve, que a pesar de tener 
muchas cosas a su favor, fue un rotundo 
cero a la izquierda a la hora de las ventas. 
La nueva pregunta es si The Fallen romperá 
con este hito. Elite Force le abrió la puerta a 
muchos nuevos jugadores que ya no ven a 
esta serie de reojo, pero veremos con el 
tiempo si se mantiene abierta o se cierra 
nuevamente. 


Tal vez lo único nuevo que aporte este 
producto es dicho cambio de escenario, 
dado que el estilo de juego no varía mucho 
de cualquier otro arcade en tercera persona, 
incluso con menos opciones. Nuevas caras 
llegan a nuestras computadoras, diremos 
adiós a Data y a Picard, ya no escucharemos 
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la voz de Sulu, 
presente en 
todos los juegos 
de la serie clási- 
ca; ahora mane- 
jaremos a Sisco, 
Kira y Worf, y 
nos comunicare- 
mos con el resto 
de la tripulación 
de la base espa- 
cial, y lo que es 
importante 
aclarar dentro 
del marco que 
nos rodea, es 
que está situado 
bastante antes 
del final de la 
serie y la historia se basa en la lucha por 
obtener las orbs de los Pah Wraiths, capaces 
de abrir un segundo WormHole. 


A su vez, tiene dos puntos fuertes. Muy 
fuertes. Uno sin duda son los gráficos, que 
se miren por donde se miren son excelentes. 
Hay que agradecer mucho al engine de 
Unreal Tournament, que hace su mayor 
aporte como era de esperar en los persona- 
jes, apartado en el cual gana con facilidad la 
amistosa pulseada que jugaba con Elite 
Force. Están tan bien detallados que por fin 
uno puede reconocer fácilmente a todos los 
personajes. Y gracias a esto, se optó incluso 
por hacer todas las animaciones, de princi- 
pio a fin, con el engine que posibilitó dicha 
maravilla gráfica. El resto del apartado téc- 
nico no se destaca, pero tampoco desen- 
tona. Mientras el sonido y la música nos van 
metiendo poco a poco en el juego, la pesa- 
da e insulsa interface se encarga de 
sacarnos. Digamos que hacen una pareja 
perfecta. 

El otro punto fuerte es tener tres juegos 





Deep Space 9 


The Fallen 





en uno. Y esto es porque al comenzar una 
partida, debemos elegir un personaje y 
jugarlo con él desde el primer nivel hasta el 
ultimo. Claro que lo bueno de esto es que 
cada uno tiene sus propios escenarios, basa- 
dos por supuesto en la misma historia, pero 
encarnada de distinta manera. Así entonces, 
jugaremos ágilmente por decorados con un 
poco menos de acción, manejando a Kira, o 
saltaremos a la fuerza y brutalidad klingon 
con Worf. Lógicamente, si lo que queremos 
es el intermedio justo, la opción más sensata 
es elegir al Capitán Sisco. Y, como yapa, cada 
uno tiene sus armas. Sin duda una variante 
dentro del género más que interesante, que 
nos lleva a decir, seas trekker o no, si te 
gusta el género este juego no puede faltar 
en tu colección. ES 
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Acción en tercera persona, 
ambientada en DS9. 

Gráficos. La opción de encarar la 
historia desde tres personajes distintos. 

No aporta nada nuevo al 
género. Se 
extrañan más (4) 
movimientos a la 
hora de pelear (0) 
sin armas. 
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Dave Mirra 


Freestyle BWX 


IES ESE 


a invasión de las conso- 
las se hace sentir en PC. 
Hace un par de años, los 
programadores se 
volvían locos para lograr 
que los juegos más exi- 
tosos de PC pudieran ser 
adaptados a la 
PlayStation de Sony. Ahora, la tenden- 
cia parece haberse invertido. Los juegos 
de consola se hacen presentes en nues- 
tras máquinas con mayor frecuencia y 
mejor calidad. Pero a veces, esa calidad 
no es suficiente y Dave Mirra Freestyle 
BMX es un claro ejemplo de ello. 


Debo admitir que nunca me atrajeron 
mucho los deportes extremos. Simplemente, 
no me producía ninguna sensación especial 
ver a un skater o a un ciclista saltando ram- 
pas y haciendo todo tipo de piruetas en el 
aire. Pero eso cambió el día en que salió 
Tony Hawk Pro Skater. Este excelente juego 
se adueñó de mi Dreamcast por varios meses 
y me mostró cuál es el secreto de estos 
deportes. Luego de haber jugado ambos 
Tonys, estaba contento con la salida de Dave 
Mirra Freestyle BMX, al cual se anunciaba 
como “Tony Hawk en bici.” Sonaba fantásti- 
co. Más acción, más saltos mortales y una 
nueva excusa para desafiar la gravedad. 

El juego nos ofrece la misma premisa que 
Tony Hawk, Contamos con la presencia de 
varios ciclistas de BMX como Dave “Miracle 
Boy” Mirra y Ryan Nyquist, cada uno con 
diferentes habilidades y con diversos mode- 
los de bicicletas. La tarea consiste en sumar 
puntos saltando todos los montículos y ram- 
pas que cada nivel nos ofrece y aprovechan- 
do al máximo nuestro tiempo en el aire para 
lograr completar los giros y trucos más osa- 
dos. Un gamepad es el controlador más 
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apropiado para un título 
de estas características. 
Tenemos un botón de 
salto, uno para trucos, 
uno para grinds y uno 
para combinaciones. 
Este último nos permite 
una mayor variedad de 
trucos. Al saltar una 
rampa, pulsamos una 
dirección y el botón de 
trucos para que nuestro 
intrépido ciclista suelte 
el manubrio mientras 
gira por el aire sin temor a reventarse el 
cráneo de un golpe, cosa que segura- 
mente sucederá si no aterrizan como es 
debido. El juego también tiene varias 
sorpresas que iremos develando a medi- 
da que avancemos y completemos obje- 
tivos. Nuevos participantes, nuevas bici- 
cletas, escenarios y ropa deportiva de 
nuestros sponsors. 
Desafortunadamente, Dave Mirra 
Freestyle BMX es una conversión bas- 
tante descuidada, con varias fallas 
importantes. La primera es que el juego 
es simplemente demasiado lento. La gracia 
de estos juegos es la velocidad y la sensación 
de vértigo. Un segundo de duda puede 
transformar una excelente pirueta en un te- 
rrible moretón. Ese sentimiento está ausente 
aquí. Los ciclistas nunca llegan a alcanzar 
grandes velocidades. A eso hay que sumarle 
la pérdida de velocidad del juego en sí cada 
vez que damos una vuelta completa o hay 
un gran movimiento de los polígonos en 
pantalla que, dicho sea de paso, no son tan- 
tos. Los cuadros por segundo caen bastante, 
incluso en 640x480. Las texturas tampoco 
ayudan mucho. Tal vez se vean bien a través 
de un televisor, pero la resolución del moni- 
tor no perdona. Es una verdadera pena que 
un título que podría haber sido excelente 
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pierda tanto en el salto de las consolas a la 
PC, una plataforma a la que le sobra poten- 
cia para juegos como éste. Acclaim debió 
darse cuenta que los usuarios de PC esperan 
mucho más que una simple conversión. 
Espero que lo tengan en cuenta para la 
próxima vez. ES 
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Dave mirra y sus amigos 
desafían las teorías de Newton. 
Varias opciones. Miles de secretos 
y combos. Tiempos de carga mínimos. 
Los gráficos, engine lento en PC. 


Sin Multiplayer. 


Menús horribles. 
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n Riveros 


ué lastima. Mike 
Mignola siempre fue 
uno de mis ilustradores 
favoritos. Se me hace 
muy difícil olvidar 
obras como Gotham By 
Gaslight y otros traba- 
jos que realizó para DC Comics. Pero 
su creación, Hellboy, se merecía un 
juego mejor que éste. Mucho mejor. 





Hellboy es un personaje creado por Mike 
Mignola, que aparece regularmente editado 
por Dark Horse Comics. Nuestro héroe es 
nada más y nada menos que un demonio, 
conjurado por los nazis a fines de la 
Segunda Guerra Mundial. Apareció en 
medio de una bola de fuego cerca de una 
iglesia de East Bromwich, Inglaterra, el 23 de 
diciembre de 1944, Originalmente conjurado 
por los nazis, nadie realmente sabe quién es 
Hellboy o de dónde viene exactamente. 
Criado por el profesor Trevor Bruttenholm, 
Hellboy creció y terminó siendo casi un ser 
humano más. Decidió cortarse los cuernos y 
comenzó su carrera en la Oficina de investi- 
gación y Defensa de lo Paranormal como el 
más extraño y famoso investigador paranor- 
mal de todos los tiempos. 

Sus historias siempre lo muestran enfren- 
tándose a todo tipo de monstruos y no 





muertos, resolviendo 
enigmas y misterios 
dignos de un cuento de 
Lovecraft. Eso es lo que 
yo esperaba encontrar 
en este juego, pero no 
es lo que Cryo 
Interactive nos ofrece. 
Además de la versión 
para PC, Cryo también 
preparó una versión 
para Play-Station, la 
consola de Sony. Y se 
nota. Como de costum- 
bre, se eligió el común 
denominador más bajo. 
Por eso, la versión para 
PC tiene control consolero y save points que 
entorpecen bastante la aventura. 


La historia es la siguiente: Un amigo de 
nuestro héroe desaparece durante una 
investigación en Checoslovaquia. Hellboy y 
su compañera, Sarah, van a buscarlo y 
quedan encerrados en un tétrico lugar, 
infestado de criaturas desagradables. Sarah 


desaparece también y Hellboy debe rescatar- 


la. Para ello, entrará en un asilo para 
dementes con guardias zombies y otros 
monstruos. Con esa excusa, controlamos al 
infernal detective, haciéndolo pasar de 
habitación en habita- 
ción. Al poco rato, nos 
damos cuenta de que no 
aparece ningún puzzle 
que valga la pena. El 
juego es terriblemente 
lineal y sencillo, Así, una 
aventura prometedora se 
termina transformando 
en una experiencia 
monótona y aburrida. 
Además, los bicharracos 
parecen inmunes a los 
golpes que les 
propinamos y nuestra 
potente pistola parece 
cargada con los petardos 
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que sobraron de las fiestas. Los gráficos son 
inconsistentes. Texturas bastante buenas 
alternan con otras bastante pobres y los mo- 
delos de los personajes y monstruos tienen 
una cantidad bastante baja de polígonos. 
Esto es comprensible en el caso de la versión 
para Play, pero en la PC se ven bastante 
feos. El sonido cumple, sin destacarse. El 
principal problema es el control, bastante 
torpe y que varias veces nos hará caer derro- 
tados ante nuestros adver-sarios sobrenatu- 
rales. Y dado que a veces los save points 
están un poco separados, nos veremos obli- 
gados a repetir ciertas escenas ad nauseam 
hasta que logremos llegar al próximo save 
point. 

Es una pena que Cryo no se ponga las 
pilas para aprovechar una licencia como 
ésta. Si sos un fanático de las aventuras de 
Hellboy, puede que valga la pena jugarlo. 
Pero si sos un verdadero fan, también sabrás 
que tu héroe se merece otra cosa. ES 


LIT AT 1139110) 


El famoso detective de lo oculto 
llega a la PC, con más pena que gloria. 
Hellboy (un capo), la historia es 
buena (de a ratos). 
Control inútil, juego lineal y 


facilongo, pocos 


polígonos en los 
XTREME 


modelos, save 
points. 
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Anne McCaffrey's 


ll Freedom: 
First Resistan 





Por Santiago Videla 





ntes de empezar a 
contarles un poco 
sobre esta nueva 
joyita de Red 
Storm, quiero feli- 
citar a los encarga- 
dos de llevar ade- 
lante su campaña 
publicitaria, ya que realmente se necesi- 
ta mucho talento para hacer que un 
juego que no vale ni el papel reciclado 
de su caja, parezca bueno. Realmente 
por unos momentos creí que Freedom 
podría haber estado interesante, e inclu- 
so hasta me atrevería a decir que estaba 
ansioso por verlo, pero jugarlo fue una 
experiencia bastante diferente a lo que 
me esperaba... 


Una historia bastante simple, que por 
momentos parece inspirada en la no muy exi- 
tosa película Battlefield Earth, es en lo que se 
apoya Freedom, para ponernos en clima, para 
la aventura que nos espera. Aunque el guión 
no pintaba como algo memorable, una 
secuencia de introducción muy bien armada 
ayudó a mantener el engaño por un corto 
tiempo más, pero tan pronto como la primera 
misión comenzó... ¡oooops! 

La mega aventura revolucionaria y súper 
adictiva que me habían prometido no estaba; 
en su lugar había un arcade en tercera per- 
sona que empezaba a oler muy mal. El inte- 
rior de un shopping medio en ruinas fue el 
escenario en donde todo comenzó y en 
medio de personajes secundarios que espera- 
ban tiesos en su lugar a que les hablara, las 
esperanzas de que más adelante hubiera algo 
rescatable caían vertiginosamente. 

Luego de darme cuenta que era inútil 
tratar de luchar contra un manejo de cámaras 
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que parecía programado por el 
enemigo, que nunca me dejaría 
ver la acción en forma cómoda, 
me resigné y seguí adelante, pero 
los problemas apenas estaban 
comenzando. 

Gracias a los tres únicos 
movimientos de la protagonista y 
a que el término “Inteligencia 
Artificial “ parece ser algo 
desconocido para los amigos de 
Red Storm, la acción en Freedom 
tiene un ritmo comparable a lo 
que se ve por televisión, durante la señal de 
ajuste. Eso sin olvidar que cada vez que 
alguien nos golpea no podemos volver a 
movernos a menos que soltemos las teclas y 
volvamos a presionarlas rápidamente antes 
de que nos dejen tirados como una bolsa de 
papas, con lo que tendremos que efectuar un 
laaaargo viaje al menú principal, por la sim- 
ple razón de que dentro del juego no existen 
opciones de “Load” o para configurar nada 
de nada... a propósito, ¿les comenté que los 
tiempos de carga son algo elevaditos? El 
hecho de poder jugar en ocasiones con varios 
personajes a la vez sólo complica más las 
cosas, porque nos obligará a recorrer de 
punta a punta muchos niveles para resolver 
varios puzzles al estilo Lost Viking, pero bas- 
tante más berretas. 

A medida que el juego avanzaba, los 
defectos obvios seguían lloviendo por los cua- 
tro costados y el puntaje seguía bajando... 
cada escenario no era otra cosa que un com- 
pendio de modelos de medio pelo decorados 
con texturas borrosas y de bajísima calidad, 
como hace mucho no se veían. Y pensar que 
así son con el nivel de detalle al máximo, así 
que si me disculpan, prefiero evitar comentar 
cómo se ve el juego con el detalle un poco 
más bajo, ya que después tengo que dormir 
con la luz prendida. 

Los modelos de los personajes en su ma- 
yoría son tristísimos y lo más gracioso es que 








cuando iniciamos un diálogo, nuestra prota- 
gonista se queda en la posición que estaba 
sin siquiera mirar a quién le está hablando, 
con lo que frecuentemente tendremos la sen- 
sación de que todos están ciegos... al igual 
que quienes estuvieron a cargo de la parte 
gráfica. Y no puedo terminar esta nota sin 
antes enviar mi reconocimiento a quienes 
aprobaron el diseño de los niveles, ya que de 
una forma muy gasolera lograron convertir a 
Freedom en un juego mucho más largo de lo 
que habría sido en realidad; eso, claro, repi- 
tiendo muchos de los escenarios con algunos 
cambios mínimos, como por ejemplo el 
primero, que es el mismo de las misiones 5, 8 
y 11... qué bonito, ¿no? 

Como último comentario, si acaso se pre- 
guntan por qué este juego escapó a mi queri- 
do Lado Bizarro, es porque es tan embolante 
que ni siquiera se lo merece y con esto termi- 
no mi análisis... ¿alguna pregunta? ES 
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Una aventura de acción, sin 
nada de aventura y menos de acción. 

Es muy gracioso ver a los perso- 
najes cuando charlan mirando para cualquier 
lado. 

Para reirse viendo a los perso- 
najes charlar, 
primero hay que 14) 
comprarlo. (1) 
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Counter-Strike 1.0 
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ué puedo decir acer- 
ca de Counter-Strike 
que no esté dicho? 
Sin dudas, la mejor 
conversión de la 
historia hasta el 
momento, que des- 
cansa plenamente 
sobre la modalidad 
multiplayer. Ahora, 
gracias a Dios, sus creadores lo han 
envasado, para que los usuarios que no 
disfrutan de las bondades de una buena 
conexión a Internet puedan tenerlo. 


Como todos sabemos los muchachines 
responsables de Counter-Strike han hecho 
un trabajo impecable. No solo exprimieron 
al máximo el viejo engine de Half-Life, sino 
que además nos brindaron una increíble 
experiencia de juego. 

Por supuesto, papá Valve sabe ver los 
buenos negocios. En cuanto se avisparon del 
potencial de esta conversión, corrieron en 
busca de un trato. Hoy podemos pasear por 
algún shopping de USA y ver en los estantes 
la cajita de Counter, auspiciada por supuesto 
por los creadores del bienamado Half-Life. 

Muchos de ustedes estarán preguntán- 
dose en este momento qué ventaja tiene 
comprar esta “cajita feliz” si el producto 
puede bajarse gratis del sitio oficial, por 
Internet. La respuesta es simple, mis amigos, 
porque estos muchachitos han decidido 
regalarnos algunas cosas extra, y además NO 
necesitamos tener Half-Life para jugar CS. 


Finalmente llega a nuestras manos la ver- 
sión final de Counter-Strike (por lo menos 
por ahora). Esta versión 1.0 nos da la posibi- 
lidad de instalar el mod sin tener Half-Life. 
Esto significa que instala todo lo necesario y 
nos ahorra un preciado espacio en nuestras 
máquinas, además de algunos billetes. Este 
fantástico producto nos trae, además, algu- 
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has sorpresitas que Valve decidió regalarnos. 
Counter-Strike viene acompañado de: 

Team Fortress Classic 1.5: la primera 
intención de un mod sólo para multiplayer y 
la primera experiencia de trabajo en equipo. 

Deathmatch, de Half-Life. 

Capture the Flag, de Opposing Force. 

Wanted: un divertido mod situado en el 
lejano oeste. Se puede jugar deathmatch o 
team deathmatch. 

FireArms: una extraña cruza entre Team 
Fortress y Counter-Strike, muy popular. 

Ricochet: una conversión que nos recuer- 
da a aquella vieja película de Disney, Tron. 
Saltando plataformas sobre un abismo arro- 
jaremos discos a nuestros enemigos, en un 
desesperado intento por decapitarlos. 

Redemption: un mod single player que 
nos hará recordar nuestras correrías como 
Gordon Freeman. 

En cuanto a Counter-Strike en sí, ya todos 
sabemos cuáles son las novedades, pero para 
quienes no estén enterados todavía de las 
bondades de esta maravilla, aquí les va una 
síntesis. 

Counter-Strike nos permite jugar como 
Terroristas o Antiterroristas, trabajando en 
equipo. Podemos comprar en determinados 
puntos del mapa, y durante una cantidad li- 
mitada de tiempo, armamento, chalecos 
antibalas o cualquier equipo adicional 
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(granadas, bombas 
de humo, flash- 
bangs) con el dinero 
que recolectamos 
por matar a nuestros 
enemigos o rescatar 
rehenes. En esta últi- 
ma versión, además 
de agregar dos 
armas nuevas, se 
reemplazaron las 
skins por unas de 
mayor calidad y 
detalle, y se 
arreglaron algunos 
bugs. Para convertir 
este mod en alegría 
pura sólo hacía falta 
la inclusión de bots 
para poder disfrutar de todo este picor 
aunque estemos solos en nuestro hogar. Por 
desgracia, estos muchachines no lo han 
hecho, pero espera-mos con ansias que 
incluyan esta modalidad en un futuro patch. 

A pesar del tiempo transcurrido, el engine 
sigue demostrando que tiene potencial y, a 
pesar de que la calidad gráfica no es 
increíble, nos sigue sorprendiendo con una 
experiencia multiplayer maravillosa. Día a 
día aparecen nuevos servidores en todo el 
mundo, inclusive aquí en la Argentina, ¡así 
que afinando la puntería y la billetera! 
Counter-Strike es un “combo” espectacular 
que los amantes de las balas no debemos 
dejar pasar. ¿Quieres acompañar tu Big 
Counter con balas pequeñas y un sniper? 
¿Por cincuenta centavos más quieres un 
granador como postre? E 
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Un mod de Half-Life para disfru- 
tar con las bondades del multiplayer. 

No hay que tener HL para insta- 
larlo. Los gráficos, el sonido, las armas, y la 
maravillosa sensación de estar ahí. Sufrir y dis- 
frutar cada minu- 


to. 10) 
Es 
sólo multiplayer (0) 


y no tiene bots. 
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ll Por Rodolfo "Barbanegra" Laborde 


h! Al fin un juego 
de piratas y 
bucaneros 
rebosante de 
acción, intriga, com- 
bates navales y 
muchas, muchísi- 
mas monedas de 
oro y joyas de todos los colores y 
tamaños para llenar nuestros cofres. 
Hacía ya tiempo que no divisaba nada en 
el horizonte que valiera la pena, hasta 
que al fin Sea Dogs desembarcó en la 
redacción. Pero basta de cháchara que mi 
loro, impaciente, me muerde la oreja 
para que me apure en contarles la apa- 
sionante historia de Nicolas Sharp. ¡Ya 
basta, maldito bicho! 


Las aventuras del intrépido Nicolas comien- 
zan cuando decide servir a la corona británica, 
en constante lucha contra los españoles, Pero 
la suerte no acompaña al capitán en los 
primeros enfrentamientos, a tal punto que 
una mañana de mucha neblina pierde -a causa 
de unos cuantos cañonazos bien puestos por 
parte de sus enemigos hispanos- su barco, sus 
hombres y hasta su libertad. 
Afortunadamente, no mucho tiempo después 
nuestro muchacho logra escapar junto a un 
reducido grupo de compañeros de celda en 
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7 Una pequeña pero 
[| veloz embarcación, de 
nombre "El Principio”. 

Y ése es, ni más ni 
menos, el principio de 
una travesía épica que 
nos llevará a los con- 
fines del Caribe, sirvien- 
do como pirata a los 
franceses, ingleses, 
españoles, o bien a la 
más importante de 
todas las causas: la 
nuestra, je. 

Sea Dogs es una 
combinación de RPG 
con algo de estrategia 
y mucho de aventura, no apto para impa- 
cientes. Muy por el contrario, la acción tarda 
su tiempo en llegar (a no ser que nuestro 
interés sea formar parte de la dieta de los 
tiburones), debido a la apabullante cantidad y 
variedad de opciones que presenta esta nueva 
entrega de los responsables de Age of Sail y 
Age of Sail ll. Cuarenta clases de barcos, dis- 
tintos tipos de cañones para cada uno de 
ellos, municiones de toda índole, habilidades 
especiales que podemos ir incrementando a 
medida que juntamos puntos de experiencia, 
tener que contratar personal idóneo y contar 
siempre con dinero suficiente para pagarles a 
nuestros hombres a fin de mes, hacen que Sea 
Dogs no sea nada fácil para los recién inicia- 
dos. 


Y eso no es nada, grumetes. Nicolas tam- 
bién puede hablar con todas y cada una de las 
personas con las que se cruza en su camino, 
pudiendo optar entre varias frases que, obvia- 
mente, tendrán distintos efectos sobre nues- 
tros oyentes. Además podemos comprar y 
vender materia prima y hacernos con alguna 
diferencia llevando productos como tabaco, 
harinas y granos (entre tantos otros) de una 
punta a la otra del mapa, dejando la arriesga- 
da vida de pirata para los más violentos. 

Pero si lo que buscan es acción, sepan que 
podrán abordar embarcaciones, llenar de agu- 


jeros y mandar al fondo al que se les cante, o 
bien encarar peligrosas misiones que nos irán 
encomendando nuestro superior, que normal- 
mente suele ser un Marqués a cargo de algu- 
na de las ciudades fortificadas situadas en las 
diferentes islas. Y sí, la vida de un pirata está 
repleta de peligros, oro, mujeres, ron y demás 
sacrificios, no es nada fácil. De hecho, Sea 
Dogs no cuenta con un modo Practice, así que 
la única manera de aprender a usar el alfanje, 
aparte de unas breves palabras de un par de 
veteranos espadachines que podemos encon- 
trar en la taberna de Highrock, es ir al frente 
y ligarse algún que otro machetazo. Es por 
eso que recomiendo fervientemente hacer 
buen uso del Save, o en poco tiempo termi- 
narán perdiendo el interés por transformarse 
en un viejo lobo de mar. 

El mapa por explorar es inmenso, parecién- 
dose en mucho al de juegos como los de la 
saga Warcraft, en los cuales podemos ver -al 
menos en el comienzo- sólo por donde 
andamos, mientras que todo el resto queda 
tapado por un velo de misterio. Los encuen- 
tros en el mar son al azar, pudiendo en la 
mayoría de los casos elegir si atacamos o si 
seguimos viaje. 

Akella se pasó con Sea Dogs: muy buenos 
gráficos, música de película, enemigos con Al 
como para no menospreciar y un par de short- 
cuts muy útiles son sólo algunas de las buenas 
cosas que presenta esta nueva entrega que, 
dicho sea de paso, ya tiene una secuela confir- 
mada. ¡Un hurra por Akella! 

¡Por las barbas de mi abuela Clotilde 
O'Hara! Juro verte cocinado esta misma 
noche, loro apestoso! E3 


REME FC EL PROMEDIO 


Una historia de piratas como 
pocas, que ningún apasionado del tema 
debería perderse. 

Un juego con una profundidad y 
una ambientación increíbles. La posibilidad de 
pelear para el bando que más nos guste. 


ninguno. Opciones a granel. 

Exige mucho tiempo y pacien- 
cia. No hay modo 
Practice. Los com- 
bates en el mar 
son demasiado (1) 
complicados. 
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El Por Rodolfo borde 


on bombos y platillos 
apareció Timeline, el 
juego basado en la 
exitosa novela del autor 
de Jurassic Park, 
Michael Crichton, en la 
que viajamos en una 
máquina del tiempo a 
plena Edad Media. 


En Timeline tenemos el honor de formar 
parte de una organización conocida como 
ITC, que cuenta con una máquina del tiem- 
po. Un historiador amigo nuestro, que tam- 
bién trabaja en este lugar, ya usó la 
máquina... pero jamás regresó. Sabemos sin 
embargo que este señor se encuentra en la 
Francia del siglo XIV, es decir, plena época 
de heroicos caballeros cubiertos de pies a 
cabeza en armadura, señores feudales, 
reyes, ciudades amuralladas, justas y demás 
yerbas épicas. Es por eso que nuestra misión 
será viajar en el tiempo hasta aquel 
entonces, encontrar al susodicho y traerlo de 
una oreja de vuelta a casa. Pero despre- 
ocúpense, que junto con nosotros van a 
venir dos más: un tipo y una chica que la 
tienen bastante clara en la forma de vida y 
en las costumbres del medioevo francés, 


aparte de ser 
(supuesta- 
mente) bas- 
tante buenos 
para zafar de 
situaciones 
engorrosas. 
Pinta que 
nosotros ten- 
dremos que 
hacernos 
cargo de la 
parte seguri- 
dad más que 
nada, porque 
al partir nos 
dan un palito 
para tener a 
raya a los que 
nos deseen lo peor... ¿Una cargada? Nada 
más errado. Parece una ramita recién arran- 
cada de un árbol pero lo que nos entregan 
en verdad es uno de esos aparatos que dan 
shocks eléctricos y dejan fuera de combate a 
la víctima en cuestión de segundos. 
¡Aaahhh, ahora sí...! 

Muchos de ustedes se preguntarán a esta 
altura: “¿Y por qué no se llevan un par de 
ametralladoras, entonces?”. Pasa que una de 
las reglas para que el frágil equilibrio del 
tiempo no se altere, es no matar a nadie. 
¿Entienden cómo viene la mano? Bien... 


Desgraciadamente, no bien llegamos a 
Francia nos recibe una comitiva de bienveni- 
da, liderada por un tipo que parece conocer- 
nos y tenernos mucha, mucha bronca. Sin 
pensárselo dos veces, nos ataca y mata al 
pobre muchacho que venía con nosotros. 
¡Suerte que zafaba bien de las situaciones 
engorrosas! Pero nuestros problemas ahí 
recién empiezan: nuestro amigo llevaba el 
transmisor para poder regresar a nuestro 
tiempo, transmisor que ahora yace destroza- 
do entre sus muertas manos. ¡Horror! 
Aparte de este loco que nos quiere achurar, 
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tendremos que ir sí o sí a rescatar al otro 
chabón, con la esperanza de que tenga otro 
transmisor en buen estado. 

Es así como tendremos que hacer todo 
tipo de cosas y pasar por las situaciones más 
increíbles para irnos acercando de a poco a 
este otro compañero de equipo, que parece 
ser prisionero del propio rey. Habrá que par- 
ticipar en el torneo y desmontar a los 
campeones de la realeza, afanarnos la ropa 
de un caballero que para en una posada (ya 
que, según Crichton, a la plebe no se le per- 
mitía pasar a ver el espectáculo), hacer uso 
de toda nuestra destreza en el manejo del 
arco y la flecha y un sinfín de cosas más de 
las cuales nos iremos enterando siempre por 
gentileza de nuestra bonita amiga. 


En una de ésas crean que Timeline la 
rompe, pero no. Es cierto que los gráficos y 
todo lo referido a efectos son de primera y 
que la música y los sonidos de fondo van de 
la mano con la acción. Pero también resulta 
cierto que la aventura es constantemente 
entrecortada por las “órdenes” de nuestra 
amiga. Si las cumplimos al pie de la letra, 
más órdenes (y no se les ocurra no entender- 
las). Si no las cumplimos... “Game Over”. 
Como se imaginarán, después de cumplir 
con 7 u 8 de los mandatos de nuestra nueva 
reina, ya es como que uno piensa automáti- 
camente: “¿a ver qué me dice que haga 
ahora?”. Aparte de esta falta total de liber- 
tad de acción, Timeline es muy corto y 
ofrece un valor de rejugabilidad casi nulo. 
¿Y qué quieren que les diga? Los juegos de 
aventuras los prefiero en tercera persona. La 
vista de Timeline la dejo para los shooters. ES 
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Un viaje en el tiempo al medio- 





evo. 

Excelentes gráficos y buena 
música. 

Falta 

total de libertad 
de acción, 
extremadamente O 
corto. 
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[l Por Pedro Federico Hegoburu 


tra vez me toca men- 
cionar a Blizzard, una 
de mis compañías 
favoritas de juegos 
para PC, Claro que en 
este caso la mención 
es llamativa, porque 
Kingdom Under Fire 
(KUF) no es un juego de Blizzard, sino 
que ha sido desarrollado por una com- 
pañía coreana llamada Phantagram, y 
distribuido por Gathering of Developers 
(GoD). La idea original era buena, tratan- 
do de mezclar los géneros RTS y RPG... 
lástima que estos orientales hayan 
tenido una sobredosis de otros juegos 
que han nublado su creatividad. 


Si hay algo que no sobra en este mundo 
actual son las ideas originales. Y a decir ver- 
dad, a los muchachos de Phantagram se les 
ocurrió una muy buena idea, tratando de 
crear un juego que combinara dos géneros 
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populares como son los de Estrategia en 
Tiempo Real y los Juegos de Rol. ¿El resulta- 
do? Lamentablemente no muy bueno, porque 
KUF es lo más parecido a otros juegos que 
hayamos visto en nuestras vidas. 


Meses atrás cubrimos el desarrollo de KUF 
en "La Comarca". Entre otras cosas, nos aven- 
turamos a ejercitar un poco de lógica cuando 
dijimos que siendo Phantagram una com- 
pañía coreana, y siendo Corea el país donde 
Starcraft es el juego más popular, un RTS de 
ese país sería bueno. Nada más errado, 

Empecemos por analizar KUF en su faz 
* Juego de Estrategia en Tiempo Real", La 
primera idea que viene a nuestras mentes es 
verlo como un clon de Warcraft II o Total 
Annihilation: Kingdoms, de Cavedog 
Entertainment. Todo nos remite a estos jue- 
gos: los peones, el árbol tecnológico, las razas 
humana y orco, las unidades, etc. Pero KUF 
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Kingdom Under Fire 


no llegó a copiar la sensación adictiva de 
Warcraft, ni siquiera lo que denominaríamos 
el ABC del juego RTS. Después de una o dos 
misiones nos sentimos cansados de jugar y en 
ningún momento pasa por nuestras mentes 
seguir jugando una misión más. Claro que 
gran parte de esta decepción se debe a que 
no hay posibilidad de salvar el juego en 
medio de una misión. Un concepto tan errado 
que hace falta reiterarlo: no se puede salvar 
sino hasta que finalizamos la misión. Un 
desastre, porque los escenarios son largos y 
no podemos tomarnos un respiro, o guardar 
lo hecho hasta este momento antes de 
emprender el ataque final a una base (que en 
ocasiones puede salir mal) o simplemente 
dejar el juego para retomarlo otro día. ¿Y 
qué si se cuelga nuestra PC segundos antes de 
alcanzar la victoria, luego de dos horas de 
juego? Para colmo de males, KUF gira alrede- 
dor de siete héroes, y debido a ello las 
misiones son ésas tan odiadas en la Editorial: 
las "misiones de tipito", en las que el mucha- 
cho en cuestión no puede morir porque si no 
se acaba todo. 

¿Y qué hay del "ABC del juego RTS"? Si 
bien no hay un decálogo de reglas que deban 
ser cumplidas, los RTS tienen ciertas carac- 
terísticas que podríamos llamar "esenciales". 
Una de las que se nos ocurre es la de "expan- 
sión" de nuestra base: en todo buen RTS, los 
recursos que debemos recolectar para crear 
más unidades y estructuras son más bien esca- 
sos... cosa que no sucede en KUF, porque las 
minas de oro tienen tanto mineral aurífero 
que podríamos poner decenas de peones a 
minarlo durante muchas horas sin acabar el 
recurso. Por esta súper-abundancia de recur- 
sos es innecesario expandirnos, lo que nos 
priva de una atractiva característica del 
género. 

Otra regla de este ABC vernáculo estaría 
relacionada con la Inteligencia Artificial del 
programa y el pathfinding de las unidades. 
En KUF ambos son de flojo desempeño. Ya en 
la segunda misión de los Humanos compro- 
bamos esto, porque dimos la orden a un cen- 
tenar de arqueros, guerreros a pie y a caballo 
que atacaran al enemigo luego de cruzar un 
río por dos puentes, y la mitad de las 


unidades se quedaron paveando por allí 
como si el combate del otro lado de la orilla 
fuera un juego de matasapos en un país veci- 
no. Y qué pensarían si les digo que en los jue- 
gos skirmish (o sea, en los mapas que no for- 
man parte de la historia) la lA se atrinchera 
en su base, o deja de producir unidades y edi- 
ficios sin una razón aparente... ¿Tal vez la lA 
se cansó de jugar, como su adversario 
humano? 

Mucho se habló de la cantidad de frames 
de animación, que rondaban las 120.000. Y 
sinceramente son bastante lindas, especial- 
mente la muerte de las unidades y la destruc- 
ción de los edificios (que explotan). 
Jocosamente, vaya uno a saber por qué en las 
Granjas guardaban pólvora, y si había pólvora 
disponible, ¿por qué sólo puedo hacer 
arqueritos o guerreros con espada y no 
fusileros? Pero tampoco estamos frente a una 
maravilla de la animación, porque es gracioso 
ver el espectáculo que ofrecen los Guerreros 
al surfear sobre la superficie como Michael 
Jackson, caminando de costado y con la espa- 
da en alto como el guerrero del arcade 
Rastan Saga... 

Las misiones encomendadas a nosotros son 
las típicas de crear unidades, destruir el cam- 
pamento adversario, etc. Pero las órdenes 
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que nos dan para cumplirlas son poco claras: 
en una de ellas nos ordenaron ir a defender 
un castillo y no lo encontramos en ningún 
lugar, simplemente porque ya estábamos 
dentro del castillo. Registramos el colmo de la 
falta de claridad en el tutorial, porque en 
cierto momento dejó de darnos órdenes y 
pensamos que se había acabado. Pulsamos 
"End Tutorial" para descubrir que habíamos 
perdido. ¡Perdimos en el Tutorial! Todo un 
récord. 

Los seguidores del género RTS 
agradecerán que KUF permita asig- 
nar formaciones a nuestros grupos de 
unidades. Y maldecirán cuando la 
rompan en medio del combate, sin 
que medie orden nuestra para hacer- 
lo, 

Luego de esta diatriba sobre la 
sección RTS, veamos la parte RPG de 
KUF. ¿Jugaste Diablo? Si la respuesta 
es afirmativa, entonces también ano- 
tate que jugaste KUF, porque el 
modo RPG es demasiado similar, tam- 
bién, al juego de Blizzard. Aunque en 
esta ocasión no hay que clickear 
tanto con el botón del 
mouse, porque el com- 
bate de KUF es más un 
"ida y vuelta”: pegás vos, 
pego yo. O sea, muere el 
que menos vida tenga y 
gana el que hace más 
daño con su arma. 

Y para ser coherentes, 
KUF sigue requiriendo 
que el personaje no 
muera (claro que acá es 
más difícil que lo haga, 
porque tiene pociones de 
curación y mana joh, 
igual a Diablo!) y que 
recorras infinitos pasillos 
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de un mismo tono 
amarronado, a un 
paso de quelonio y, 
obviamente, sin 
poder salvar en 
medio de la misión. 
Al final de ese tor- 
tuoso recorrido que 
tomó 52 minutos de 
juego, vimos una 
pantalla de resultado 
de la misión, en la 
que nos descontaron 
puntos del resultado 
final por haber uti- 
lizado 11 ítems. 
¿Entonces para qué 
están, para verlos y 
no usarlos? 

Mención aparte merecen los diálogos y 
cinematics dentro de las misiones, porque son 
de lo más horrible que hayamos visto. Cada 
vez que sucede algo importante nuestra aten- 
ción es direccionada hacia ese evento, lo que 
hace que perdamos por un buen rato el con- 
tol de todas nuestras unidades. 


Si es que llegaste tan lejos como para 
finalizar las dos campañas disponibles 
(humanos y orcos) KUF permite jugar 
misiones preseteadas contra la máquina o 
contra humanos, ya sea en LAN o Internet, Y 
en el caso que también hayas jugado estos 
mapas, ahora sí que se te acabó el juego, 
porque KUF no nos provee de un editor de 
misiones, algo ya esencial en un RTS. GoD 
ofrecerá un site gratuito para jugar por 
Internet llamado WarGate, en el cual 
podremos jugar los mapas skirmish y también 
un modo deathmatch multiplayer para la 
modalidad RPG. Siempre y cuando todavía 
tengas instalado el juego, porque prevemos 
que luego de la lectura de este lapidario 
review no te molestarás en comprarlo y 
mucho menos instalarlo. ES 
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Una acertada idea para combi- 
nar lo mejor de dos mundos: RTS y RPG. 

Si te gustan Warcraft II y Diablo, 
KUF te deja jugar una versión barata de 
ambos sin cambiar CDs. Vino de arriba. 

El olor a plagio. Que no permi- 
ta salvar dentro de las misiones. Que las 
unidades surfeen 
sobre la superfi- 
cie como un 
hovercraft. 
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bueno... ¿cuántas 
veces nos pasa en 
esta profesión que 
apostamos todas las 
fichas a un título que 
promete un montón 
de alegría, y cuando 
tenemos el producto 
final en las manos nos sentimos desilu- 
sionados? Decenas de veces, por desgra- 
cia. Este es el caso de Stupid Invaders, 
una producción de Xilam publicada por 
Ubi Soft. Una aventura gráfica muy 
buena, pero no tanto como esperaba. 


En septiembre del año pasado, cuando 
escribía la preview de Stupid Invaders, estaba 
honestamente convencido de que este título 
sería un competidor fuerte para las otras dos 
mejores aventuras del año, The Longest 
Journey y Escape from Monkey Island. ¿Por 
qué? Por lo general, cuando uno ve que el 
equipo de desarrollo cuenta con talentos 
especiales, muy rara vez se obtienen resulta- 
dos de medio pelo, En este caso, estuvieron 
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involucrados en el proyec- 
to los responsables de 
animar escenas clave de 
películas como El Quinto 
Elemento y El Profesional. 
El apartado de voces y 
sonido se encontró a 
cargo del mismo equipo 
de Futurama, el cartoon 
de ciencia-ficción que 
emite el canal Fox. Stupid 
Invaders utilizó los per- 
sonajes y escenarios de la 
serie conocida como Les 
Zinzins de l'Espace en 
Europa (la serie es france- 
sa) y Space Goofs en los 
Estados Unidos. En nuestro país, este dibujo 
animado se emite por el canal infantil Cablín, 
con una aceptación más bien ligera. 

Con tantos talentos detrás, pensaba que 
me encontraría con una aventura gráfica 
sobresaliente. Pero no fue así. Stupid Invaders 
resultó brillante en unos aspectos y sosa en 
otros. Gráficamente, creo que no se le puede 
pedir más. La estética de los escenarios, vistos 
desde ángulos a veces sorprendentes, le brin- 
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dan al juego una personalidad única. Los per- 
sonajes son fantásticos, y se mezclan sin 
esfuerzo con algunas de las mejores escenas 
animadas que tuve la oportunidad de ver en 
mis largos años de jugador. Basta con usar un 
objeto para apreciar una apabullante ani- 
mación que, más de una vez, nos hará reír a 
todo pulmón. La transición entre las anima- 
ciones y el juego es inapreciable. El sonido es 
excelente, sobre todo el ambiental; en cam- 
bio la música es poca y no siempre está pre- 
sente. 

Sebastien Hamond, su productor, decía que 
jugar Stupid Invaders sería como participar en 
un gigantesco dibujo animado de 30 horas de 
duración. Es verdad que en lo primero no se 
equivocó, pues el juego es un enorme car- 
toon a pantalla completa con todo el 
dinamismo y colorido que los caracteriza. 
Pero en lo segundo... dura apenas unas doce 
horas, quizás más si uno está poco habituado 
al género, 

Stupid Invaders prometía también mucho 
humor corrosivo, de moda en los tiempos 
actuales. Y lo tiene, pero en cantidades 
menores, por lo menos para mis expectativas. 
La aventura posee sarcasmo, es bizarra, es 
escatológica y provee de las suficientes refe- 
rencias al género, a cómics y a películas como 
para mantener interesado al jugador. Sin 
embargo, es como que se quedó corta. Los 
enredos de Stupid Invaders se resuelven muy 
pronto si se tienen los elementos correctos. 





En la historia, cinco extraterrestres estre- 
llan su platillo en nuestro planeta. Creen que 
reparar la nave para regresar a su mundo les 
llevará un par de horas, pero dos años 
después siguen intentándolo. Viven ocultos 
en una mansión para alquilar, miran mucha 
televisión y consumen comida chatarra, acli- 
matados a la humanidad. En el “Area 52”, en 
tanto, el malvado doctor Sakarine, interesado 
en estudiar a los alienígenas, contrata a un 
matón profesional llamado Bolok para que 
los capture y los lleve junto con el platillo al 
laboratorio. 

La primera parte de la aventura se desa- 
rrolla en la mansión. Al principio, Bolok 
encierra a cuatro de los extraterrestres en un 
cubo de hielo, gracias a su pistola de rayos 
congelantes. Bud, el más tonto de los cinco, 
se salva de casualidad y a partir de ese 
momento su misión será liberar a sus amigos 
con nuestra guía. Bolok está dispuesto a darle 
caza, así que Bud deberá evitar que lo cap- 
ture tendiéndole trampas. Logrado su objeti- 
vo, tomaremos el control de otro de los ET 
para resolver los nuevos puzzles. A lo largo 
de la aventura tendremos que guiar consecu- 
tivamente a Bud, Etno, Candy, Gorgeous y 
Stereo, y repetir el ciclo. Esta primera parte 
de la aventura trae reminiscencias a Day of 
the Tentacle, pero no es por cerca tan com- 
pleja ni divertida como aquella. Más tarde, 
los ET escaparán de la mansión y aterrizarán 
en las contaminadas inmediaciones de una 
fábrica, donde pasaremos la segunda parte 
de la aventura. Desde allí seremos llevados al 
Area 52, en presencia del Dr. Sakarine y su 
siniestro ayudante Igor. 

La estancia en la mansión es, sin embargo, 
la más complicada de toda la aventura. No 
precisamente en cuanto a los puzzles, porque 
sólo unos pocos -por desgracia- son absurdos 
al estilo Monkey Island. La mayor dificultad 
proviene de la interface, que a veces no 
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responde a nuestros 
comandos de mouse, 
y de que los ET 
mueren a cada rato 
y de las formas más 
inesperadas, obligán- 
donos a cargar una 
partida anterior. Los 
personajes se con- 
trolan con el mouse 
y algunas teclas para 
el inventario, para 
grabar, cargar y con- 
figurar la existencia 
de subtítulos o el 
volumen del audio. 
Nunca superaremos 


los tres o cuatro obje- 
tos en el inventario 
para usar o combinar, 
por lo que se puede 
ver que el mayor pro- 
blema es encontrar los 
necesarios, algo difícil 
sobre todo en la 
primera parte, porque 
la mansión es enorme 
y tiene una llamativa 
cantidad de pantallas 
puramente decorati- 
vas, donde no hay 
nada de utilidad. Esto 
consigue que uno baje 
la guardia. ¡El pasar 
por alto un detalle en una zona particular- 
mente oscura me impidió avanzar durante 
dos horas! (Los interesados en probar el 
juego encontrarán la solución completa en 
Next Level Extra, ya que el juego es idéntico 
para PC y Dreamcast). 

La gran debilidad de Stupid Invaders es no 
haber explotado a los personajes, sobre todo 
a los extraterrestres. Controlar a uno es lo 
mismo que controlar al otro, no se diferen- 
cian más que en su aspecto. Hubiera sido 
piola que tuvieran diferentes habilidades. De 
todos, Candy, la única ET de sexo femenino, 
es la que ofrece una mayor diferencia: sueña 
con operarse para cambiar de sexo y durante 
la aventura debe utilizar sus verdes encantos 
para escapar de un par de situaciones com- 
prometidas. El doctor Sakarine aparece poco 
y nada, y recuerda mucho al Dr. Evil de Austin 
Powers o bien a nuestro Dr. Picor. El matón 
Bolok se parece al Juez de ¿Quién engañó a 
Roger Rabbit? y es quien tiene el mayor pro- 
tagonismo entre los malos. El resto de los 
personajes -unos 50 según la caja, aunque 
dudo haber visto tantos- aparece fugaz- 
mente. Es poco el diálogo. La historia tam- 


bién debió haber sido más complicada, ya 
que sólo en el final depara un par de sorpre- 
sas. Hay además algunos tramos de la aventu- 
ra un tanto irritantes: un laberinto (fácil de 
recorrer, por suerte), un desierto en el que 
hay que buscar la salida y dos largas cami- 
natas que sólo sirven para perder el tiempo. 
Con todo, Stupid Invaders vale la pena. Es 
técnicamente maravillosa. Diseño y animación 
sobrepasan los estándares del género. El 
paseo por los 120 escenarios de la aventura - 
repartidos en 4 discos- nos mostrará un Papá 
Noel atascado en la chimenea (nosotros nece- 
sitamos pasar por allí, y lo único que tenemos 
en el inventario es una botella de destapa 
cañerías...), un vampiro jetón que no suelta 
una llave que necesitamos (y nosotros tene- 





mos en el inventario un embudo y una lata 
de ácido sulfúrico), un vaca que nos proveerá 
de bosta para el combustible del platillo (te- 
nemos una botella de chile, pero antes hay 
que sacar al animal de la pared), un pollo- 
zilla gigantesco, a su Santidad encerrado en 
una burbuja de laboratorio, esculturas de 
estiércol, etc. Recomiendo probar esta aven- 
tura teniendo en cuenta desde el principio 
que es corta y por momentos muy complica- 
da; pero, según dijo su productor, es como 
jugar a través de un cartoon repleto de gags 
y con una espléndida puesta en escena, 
Humor para adultos, que los chicos también 
disfrutarán, para nuestro horror... ¿no? E 
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Una aventura gráfica en 2D al 
estilo cartoon. 

Gráficos, sonido, animaciones. 
Algunos puzzles. Es bastante complicada. 

La interface no responde a cier- 
tos comandos del mouse. La historia es muy 
simple. Los per- 
sonajes no (4) 
fueron explota- 
dos. Es una O 
aventura corta. 
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AE IATA 


orría el siglo XVI, en 
España. Era el auge de 
la conquista del Nuevo 
Mundo, descubierto 
hacía unos pocos años. 
Uno de los más famosos 
conquistadores, Hernán 
Cortés, se disponía a 
partir hacia el nuevo territorio. En ese 
momento, una fantástica leyenda circu- 
laba entre los españoles: la leyenda de 
El Dorado, una maravillosa ciudad 
donde el oro abundaba por doquier. 


Pero el protagonista de esta aventura no 
es precisamente uno de sus compañeros. Los 
personajes elegidos para descubrir la ciudad 
dorada y protegerla de la invasión española 
son dos simples ladronzuelos que escapan 
de la guardia española en el barco del con- 
quistador. 

Mientras tratan de eludir a los guardias y 
entrar de contrabando en el barco de 
Cortés, un antiguo mapa cae en manos de 
Tulio y Miguel, nuestros protagonistas, en 
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pués de todo<somos 


un juego de dados. Según su anterior pro- 
pietario, el mapa indicaba el camino a la 
mítica ciudad de El Dorado. En un principio, 
Tulio, el más racional de los dos, no cree esa 
historia, pero su compañero Miguel decide 
conservarlo, creyendo firmemente en su au- 
tenticidad y con la esperanza de utilizarlo 
algún día. 

Luego de algunas peripecias tanto en la 
ciudad como en alta mar, arriban finalmente 
a las costas 
americanas en 
compañía de 
Altivo, el 
mimado e 
inteligente 
caballo de 
Cortés. Allí 
mismo, en la 
playa, encuen- 
tran el primero 
de los puntos 
indicados en el 
mapa que 
Miguel aún 
atesoraba. A 
partir de ese 
momento, su 
único objetivo 





La ruta hacia 


será encontrar la ciudad 
para volver a España 
cubiertos del precioso 
metal dorado y vivir el 
resto de sus vidas tran- 
quila y cómodamente. 

En su camino a través 
de la espesa y peligrosa 
jungla, se les une otro 
compañero, un simpático 
armadillo al que apodan 
Bibo, y que va a sacarlos 
de más de un aprieto. Y 
así es como este extrava- 
gante grupo de impro- 
visados aventureros 
parte en busca de la ciu- 
dad de leyenda, enfrentándose en su 
camino con animales salvajes, accidentes 
naturales y poco usuales acertijos. Para 
sobrevivir a esta aventura, los viajeros ten- 
drán que turnarse, aprovechando cada uno 
su rasgo característico al máximo y resolver 
cada uno de los problemas que se presenten 
en su camino. Así es como Tulio hará uso de 
su inusual agilidad y su rápido intelecto, 
Miguel podrá explotar toda su fuerza y su 
impulsividad, y Bibo los beneficiará con su 
pequeño tamaño. 

Y cuando finalmente lleguen a El Dorado, 
tendrán que proteger a la ciudad de un sa- 
cerdote psicópata y de la amenaza española, 
dejando de lado su sueño de fama y riqueza 
por la seguridad de los habitantes del lugar. 


“No, nada que ver. Se ve parecido pero no 
es”. Ese fue un diálogo frecuente durante el 
tiempo que estuve jugando a El Dorado. Y 
era de esperarse, ya que visualmente es muy 
parecido a La Fuga de Monkey Island. El 
juego utiliza el mismo tipo de engine, con 
escenarios prerenderizados y personajes y 
demás objetos móviles realizados con polí- 
gonos en 3 dimensiones, además de tener 





por momentos un estilo de dibujo muy simi- 
lar. También los comandos y el modo de 
juego tienen algunas similitudes, aunque en 
El Dorado contamos con la posibilidad de 
cambiar los comandos desde un menú de 
opciones muy sencillo. 

Con respecto a los puzzles, la forma de 
resolverlos no varía mucho de uno a otro. 
Por momentos incluso se vuelve algo repeti- 
tivo, ya que si bien la dificultad va en 
aumento hacia el final del juego, muchos de 
ellos se resuelven de la misma forma. Al 
tener la posibilidad de alternar el control 
entre uno u otro personaje, los desarro- 
lladores se valieron de esto para salir de 
muchos de los enredos en que se ven 
envueltos. 

Cada uno de los protagonistas de esta his- 
toria tiene características particulares que lo 
identifica. Y son esas particularidades las 
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¡Wa 
que hacen que uno u otro sea el personaje 
indicado para realizar una determinada 
tarea. En el caso de Tulio, él es el cerebro del 
grupo. Es quien tiene las mejores ideas, y 
utiliza más la lógica, además de poseer una 
excepcional destreza. Por el contrario, 
Miguel es puro músculo y nada de materia 
gris. Cumple generalmente las órdenes de su 
compañero, y tiene una especial predisposi- 
ción para los trabajos forzados. 

Pero ambos tienen una característica en 
común: su inconfundible e insuperable senti- 
do del humor, que estará siempre presente a 
lo largo de toda la aventura. 


Para quienes hayan visto la película del 
estudio Dreamworks, el guión del juego les 
resultará muy fami- 
liar. No se enfoca 
demasiado en los 
puntos más sobre- 
salientes de la ver- 
sión fílmica, aunque 
incorpora pequeñas 
escenas de la misma. 

La historia del 
juego está contada 
en retrospectiva por 
Tulio y Miguel una 
vez superada la 
aventura, y narra 
principalmente la 
huída de España, la 
travesía por la jungla 








y cómo liberaron a la ciudad de los 
españoles. 

En resumen, El Dorado es un juego cuya 
versión original fue diseñada para 
PlayStation y luego llevada al formato de 
PC, respetando todos y cada uno de los 
detalles, y sin realizar cambios a la historia. 

El juego original fue diseñado para un 
público de relativamente corta edad, pero 
así y todo no deja de ser original y 
entretenido para todos aquellos que aún 
tienen algo de ese infantil sentido del 
humor. E 
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Una divertida y extravagante 
travesía en busca de la perdida Ciudad del 
Oro. 

Los gráficos. El sentido del 
humor de Tulio y Miguel, La historia. 

La resolución de los puzzles se 
vuelve un poco 
obvia, y monó- 10) 
tona por 
momentos. O 
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Por Diego Eduardo Vitorero 


reo que a esta altura 
todos los fieles 
seguidores del género 
conocen la saga de 
Dinamic Multimedia que 
más vende. PC Fútbol 
2001 tiene una larga 
trayectoria de nueve 
años en nuestras PC -recordemos las 
primeras versiones para DOS- y, como 
no podía ser de otra manera, la nueva 
versión ya está entre nosotros a casi un 
año de la anterior para hacernos vibrar 
con el deporte por excelencia. 











Hay que tener en cuenta que PCF 2001 no 
es un juego con final, ya que puede ser tan 
extenso como queramos, al mismo tiempo 
que nosotros somos quienes planeamos 
nuestras metas y objetivos. Si bien tiene 
algunos bugs, es divertido y entretenido. 

Estas fallas se hacen presentes en la 
inteligencia artificial de los jugadores. Un 
claro ejemplo de estas deficiencias se 
encuentra en que casi todas las jugadas ter- 
minan en gol, ya sea por parte de nuestro 
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MEDIA P. CENTRA. 


equipo o del contrario 
(recuerden que esta- 
mos frente a un simu- 
lador y no un arcade). 
El tema de la lA tam- 
bién se complica en los 
tiros libres, ya que la 
barrera se posiciona de 
forma no muy efectiva 
que digamos, dando 
ventaja innecesaria al 
contrario o a nuestro 
equipo. El juego tienen 
varias de estas fallas 
que le quitan algo de 
calidad. 


¡Hostia! ¿Qué 
novedades hay? 


Como todos los años, el manager es lo 
mejor de PCF2001. Trae pocos cambios, pero 
útiles al fin. La nueva versión viene con bas- 
tantes opciones que lo hacen realmente muy 
completo. Por ejemplo, podemos hacer un 
click con el botón derecho del mouse sobre 
los jugadores para elegir cualquiera de las 


C Fútbol 2001 


El manager de fútbol que todos queremos tener 


posibilidades de cesión, renovación, entre- 
namiento o el acceso directo que se incluye 
en las noticias que nos llevará a la informa- 
ción del jugador o club que deseamos. Existe 
también la posibilidad de automatizar algu- 
nas tareas tediosas como el trabajo de pro- 
paganda en los carteles. Otro aditamento 
importante es que podemos hacer que entre 
dinero al club por llevar publicidad de los 
patrocinadores en la camiseta. Muchas de 


las novedades hacen que la táctica 
financiera pase por arriba de los resultados 
en los partidos. 

Se incluyó una opción que sirve para 
“realinear” a los jugadores. El juego escoge 
así la alineación ideal de los integrantes del 
equipo teniendo en cuenta sus datos per- 
sonales y estadísticos; aunque a veces hace 
falta un toque personal, ya no siempre la 
escuadra queda formada de la manera más 
propicia. 








El secretario técnico cuenta ahora con dos 
opciones que, teóricamente, le permiten 
buscar jugadores en donde se lo indiquemos 
“ya sea por zonas o países- pero nuestro ayu- 
dante virtual parece que no estudió 
geografía y sólo se limita a buscar nuevas 
estrellas para nuestro club en la liga con la 
estamos jugando. 

Con respecto al simulador, Dinamic ha 
hecho un trabajo loable para este año, ya 
que trae varias mejoras, pero lamentable- 
mente sigue sin dar lo principal: jugabilidad, 
nerviosismo, Las mejoras se notan en el 
apartado visual, donde los jugadores lucen 
un poco más reales -mejoras al caminar, co- 
rrer- y cabe destacar que están conformados 
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por mayor cantidad de 
polígonos y por con- 
siguiente se aprecian 
sus formas más 
redondeadas. Los tiem- 
pos de carga -después 
de probarlo en varias 
máquinas con diferen- 
tes configuraciones- 
son más rápidos que su 
antecesor. 

También es posible 
editar a los equipos 
con una nueva utilidad 
que trae el juego para 


ese fin. Desde el edi- 
tor podremos cambiar 
el diseño de las 
casacas como así tam- 
bién datos y pun- 
tuación de los 
jugadores. 

En cuanto a la base 
de datos del juego, se 
agregaron los equipos 
de la tercera división 
de fútbol española. 
Estos clubes están 
conformados por 
zonas de 19 ó 20 
equipos cada una y, 


PC Fútbol en Internet 


Para todos aquellos que quieran seguir más 
de cerca todo lo referente a PC Fútbol, la 
página Web situada en www.pcfutbol.es es 


justo lo que necesitan. 

Allí podrán encontrar las últimas novedades 
de PC Fútbol 2001 al instante, como tam- 
bién downloads, foros, seguimiento on-line, 
soporte técnico, la guía del juego y muchas 
cosas más. 

¿Palermo se fue de Boca? Bueno, actualizá 
tu base de datos desde la página. 

También hay una sección del sitio dedicada a 
preguntas de uso frecuente (FAQ) que de 


seguro te ayudarán a solucionar temas en 
común que tengas con otros usuarios. 














contando que son 17 zonas, tendremos la 
módica suma de más de 300 equipos nuevos 
sólo para esta división. 

En adición, ahora contamos con las ligas 
de otros países como son Escocia, Holanda, 
Bélgica, Portugal y... ¡Argentina! Sí, ahora 
PC Fútbol 2001 cuenta con la liga argentina 
sin que haga falta agregarla en una expan- 
sión, como sucedió anteriormente. Todos 
estas ligas nuevas cuentan con la primera y 
segunda división y, en algunos casos, con la 
tercera división para elegir. Todas estas ligas 
se complementan con las ligas de Inglaterra, 
Francia, Italia, España y Alemania para el 
modo de juego euromanager. 


EDITOR DEEQUIPOS 
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Muchos comparan a las últimas versiones 
de PC Fútbol con -para los lectores de XPC y 
nosotros- el mejor manager de fútbol para 
PC, la saga Championship Manager de Eidos. 
Las comparaciones creo que son correctas 
pero hay que tener en cuenta que en nues- 
tro país el juego de Eidos no tiene repre- 
sentación oficial, lo que hace que sea difícil 
de conseguir además de costoso. 

Por fortuna, PC Fútbol 2001 sí tiene dis- 
tribución oficial en Argentina, y se puede 
conseguir por mucha menos plata que su 
competidor. Además, hay que destacar que 
está integramente en castellano, convirtién- 
dolo en una opción muy interesante para los 
fanáticos. ES 
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AAA OS 


COMPAÑÍA / DISTRIBUCIÓN: Codemasters 


INTERNET: www.codemasters.com 
REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: Pentium 233 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 8x, 
150 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98. 


ES 


SOPORTE MULTIPLAYER: De 2 a 8 jugadores por IPX, TCPAP, MODEM o Cable Señal 





Colin WMcRae 
Rally 2.0 


Mr. McRae vuelve a la PC, esta vez con más fuerza que nunca. 


Por Marcelo Ramos y Diego Vitore: 


i hay algo que tenemos 
que reconocer es nuestra 
debilidad por el mundo 
del automovilismo, y más 
cuando se trata de un 
simulador de una de las 
categorías que más nos 
gustan, el rally mundial. 

Hace un par de años cuando el primer 
Colin McRae Rally salió a la venta, pen- 
sábamos que ya nada iba a atraparnos 
durante toda la madrugada y mantener- 
nos despiertos hasta que las velas no 
ardan. Por fortuna nos equivocamos, 
porque la nueva versión del más grande, 
del indiscutido, del mejor juegos de Rally 
para PC está entre nosotros y, fanatismos 
aparte, es increíble cómo Codemasters 
mejoró lo que era casi imposible de mejo- 
rar. 








Tal como hizo con el primer CMR, 
Codemasters lanzó su versión de PlayStation 
para luego convertirla a PC. Cuando tuvimos la 
versión consolera de CMR 2.0, la desesperación 
empezó a embargarnos ya que no veíamos la 
hora de que “los maestros del código” se deci- 
dieran a hacer la conversión. La interminable 
espera llegó a su fin, y ya llevamos días enteros 
frente al monitor babeándonos con un juego 
que roza la perfección a cada momento; lo 
mismo pensábamos de la versión anterior, y 
aquí nos tienen. 

Vamos a enumerar las cosas nuevas y perfec- 
cionadas que trae esta tan esperada secuela, 
que hacen que el juego se vea beneficiado sus- 
tancialmente, convirtiéndolo en una compra 
segura para los fanáticos del género. 


Pasión por los fierros 


La física del auto, como el nivel de simu- 
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lación, han sido optimizados haciendo que la 


sensación de manejo sea otra vez uno de los 
puntos más sobresalientes. Aceleración, fre- 
nadas, sub virajes y sobre virajes lucen más 
reales que en su antecesor. Además, el realis- 
mo en la conducción se hace mayor dado que 
el daño en el auto es directamente propor- 
cional a la forma de manejo que utilizamos, la 
cual tiene incidencia directa en el rendimiento 
del mismo. Con respecto al nivel de daño en la 
carrocería, hay que aclarar que tiene 
pequeños, aunque obvios errores. Por ejemplo, 
ahora los vidrios tanto de la luneta trasera, la- 
terales y parabrisas se rompen después de asti- 
llados, todo esto se puede ver en la vista en 
tercera persona pero, casualmente, en la vista 
desde dentro de la cabina, el parabrisas se ve 
perfectamente, siendo que si lo miramos por 
fuera está destrozado. Pequeña anécdota: 
veníamos rompiendo marcas en el rally de 
Italia, el Subaru Impresa WRC -amamos este 





auto- copiaba el circuito de una de las etapas 
finales como si las supiera de memoria, el copi- 
loto enumeraba precisamente hasta la última 
roca con la que íbamos a toparnos, ya 
habíamos vapuleado el auto contra un par de 
árboles, quinta a fondo, el acelerador plancha- 
do al piso; pasé a sexta sin pensarlo, casi roza- 
ba los 190Km/h. Cuando menos lo esperaba, mi 
compañero anuncia una curva cerrada. En el 
momento que reaccioné ya era tarde, tiré el 
ancla pero no tenía distancia para frenar. Tuve 
que llegar a la meta, como puede, con todos 
los vidrios rotos, la trompa abollada, ambos 
paragolpes hechos trizas -el trasero se 
desprendió por completo un par de saltos más 
tarde-, la tapa del baúl se abría y cerraba y la 
caja de cambios perecía un sapo por cómo 
saltaban los cambios; lamentable, amigos, la- 
mentable. 

Dejando nuestras historias de lado, vamos a 
hilar un poco más finito en cuanto a por qué 


decimos que CMR 2.0 goza de realismo por 
todos lados. Tomamos el Ford Focus WRC y 
accionamos el freno de mano para luego ace- 
lerar sobre pavimento sin soltar el freno de 
mano; podrán ver claramente cómo dos de las 
cuatro huellas corresponden a las ruedas 
delanteras, las cuales se diferencian claramente 
ya que son las dos que giran, las otras dos 
huellas son más claras ya que son consecuencia 
de las cubiertas traseras, que se arrastran en el 
asfalto sin girar. Otro caso que podemos citar 
es cuando corremos en una pista con el camino 
totalmente cubierto por nieve; el surco que 
dejará la rueda es más angosto que si le 
ponemos rodado para tierra o barro. Si prue- 
ban de hacer lo contrario -usar cubiertas de 
nieve en terrenos con capa asfáltica- notarán 
que, además de que la huella es más fina, 
comenzarán a salir chispazos de las cubiertas 
por el efecto del roce de los clavos contra el 
piso duro, El juego está lleno de estos detalles. 
Seguramente, muchos dirán: “¿Y a mí qué me 
importa la huella, el clavo o un 
vidrio roto?” Quienes piensen así 
deben recordar que estamos ante 
un simulador de rally, y no frente a 
un arcade; de ahí que cada área 
tiene que estar cuidada hasta el 
último detalle y, por lo menos a 
nosotros, nos encanta cuando hay 
ciertos aspectos del juego que se 
respetan tal cual son en la realidad. 

Siguiendo con nuestra pasión 
desenfrenada por el mundo del 
automovilismo, estamos seguros 
que, quienes sean tan apasionados 
como nosotros, no podrán evitar 
probar todos y cada uno de los 
autos que fueron incluidos. Ford Focus WRC, 
Subaru Impreza WRC, Mitsubishi Lancer EVO 
VI, Peugeot 206 WRC, SEAT Cordoba o Toyota 
Corolla, por nombrar algunos. Espectaculares. 
Lo mejor es que cada uno fue rendereado a 
partir del modelo original y conservando todos 
sus detalles -un claro ejemplo es el Ford Focus 
WRC, que tiene espejo sólo. del lado izquierdo- 
y sin dejar nada librado al azar. 

Cabe destacar que ahora podemos correr los 
rally de Kenia, Italia y Finlandia, cosa que 
antes no era posible, y que además se agre- 
garon 80 nuevas pistas. Como si todo esto 
fuera poco, las pistas y trazados están diseña- 
dos a partir de los originales del actual cam- 
peonato mundial de rally. 

Pasando al apartado gráfico, cabe aclarar 
que hay grandes diferencias visuales para los 
usuarios que posean placa aceleradora de 
video aceleradora con soporte para profundi- 
dad de color en 32 bits, ya que si tienen una 
de 16 bits se perderán algunos de los efectos 
del juego y también notarán una leve pérdida 
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en el detalle de los vehículos y escenarios. 
Aunque no todo termina aquí, ya que para 
aprovechar al máximo la parte gráfica de CMR 
2.0 -alto nivel de detalle y resolución, sombras, 
reflejos, etc.- deberán contar con una máquina 
con bastante polenta ya que si no es así verán 
cómo tironea. ¡Y de qué forma! 

Cabe destacar que la interface fue total- 
mente renovada. Los menús -que vienen en 
seis idiomas- tienen gran calidad y funcionali- 
dad, son cómodos y pueden ser navegados 
rápidamente, además de contar con todas las 
opciones necesarias para adecuar el juego a 
nuestro gusto. 

Entre las opciones de juego están las típicas 
y necesarias para estos casos, aunque fue agre- 
gada una que nos permite correr un desafío. 
Podemos jugar en este modo contra un amigo 
a pantalla dividida o bien contra la máquina. 
Este tipo de competencia consta de dos pistas 
casi iguales para ambos competidores y autos 
iguales; el que llegue a la meta con el menor 
registro de tiempo obviamente será el 





SIMULADORES 


ganador. 
Veredicto anunciado 


Estamos convencidos de que Codemasters 
realizó uno de sus mejores trabajos en mucho 
tiempo. Colin McRae Rally 2.0 es el mejor 
juego en su categoría, aplasta sin misericordia 
a la competencia. Creemos que va a ser muy 
difícil superarlo. Todas la áreas -jugabilidad, 
gráficos, realismo, sonido- se complementan a 
la perfección. ES 
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juego 
dial que lleva el nombre de uno de los capos 


en la 

Gráficos y modelos de los autos. 
livel de dano optimizado. Interface. Las pistas. 
Jugabilidad. Goza de realismo en casi todo 
momento, excepto en casos muy puntuales, 

Altos requerimientos de hard- 
ware para aprovecharlo al máximo. El tiempo 
que falta para la 


_CLASICO. 
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AS I00OOr Md 


E Por Sebastián Riveros 


a frase es de Winston 
Churchill. Y los pocos a 
los que hace referencia 
son los tenaces pilotos 
de la Royal Air Force. 
Nosotros, los fanáticos 
de los simuladores, tam- 
bién estamos en deuda, 
Rowan y Empire Interactive se juntan 
para entregarnos otra joyita. 









El conflicto 


Junio de 1940. El sueño de Adolf Hitler 
está por transformarse en realidad. Con 
Francia rendida a sus pies la posibilidad de 
una invasión de las islas británicas se consoli- 
da. Pero no había quedado mucho de la 
armada alemana después de la ocupación de 
Noruega. Por otra parte, el ejército Nazi no 
estaba lo suficientemente preparado como 
para llevar a cabo una operación anfibia de 
semejante magnitud como la de invadir las 
costas de Inglaterra. El destino de la 
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DISTRIBUCIÓN: Rowan Software / Empire Interactive 
ler com 


jun 300 MHz, 64 MB RAM, CD-ROM 8x, 
placa aceleradora 3D, Windows 95/98. 
PIP, hasta 8 jugadores. 








operación quedó entonces sobre los hom- 
bros de la Luftwaffe. La superioridad aérea 
se transformaba en una ventaja vital para 
Hitler, quien puso en marcha lo que se trans- 
formaría en la primera batalla en la historia 
de la humanidad que se peleó exclusiva- 
mente en el aire. 


Rowan lo logró otra vez. La empresa 
británica ya nos había deleitado con clásicos 
como Flying Corps y el más reciente MiG 
Alley. Ahora retroceden desde Corea hasta 
la Segunda Guerra Mundial con un exce- 
lente título que mezcla simulación con un 
poco de estrategia. El juego nos permite 
volar misiones por separado o enfrentar la 
campaña, que está dividida en 4 partes que 
reflejan la progresión histórica de la 
operación encarada por la Luftwaffe, desde 
la fase inicial, atacando convoys, hasta la 
fase final, con el bombardeo total de blan- 
cos civiles y militares. Una de las opciones 
más interesantes es que podemos elegir 
entre una recreación precisa de los hechos, 
basada en datos históricos o un 
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enfrentamiento más complicado en que 
nuestros enemigos tienen servicios de 
inteligencia muy superiores, con los que 
intentarán adelantarse a nuestros movimien- 
tos. Los servicios de inteligencia de los Nazis 
dejaron mucho que desear en esta contien- 
da y ésa fue una ventaja que Churchill y la 
RAF aprovecharon al máximo. Si los ale- 
manes hubiesen estado mejor informados, 
tal vez la historia hubiese sido diferente. 


La simulación 


Tenemos 5 aviones a nuestra disposición 
para pilotear. Si elegimos a la RAF, contare- 
mos con el Spitfire y el Hawker Hurricane, Si 
elegimos a la Luftwaffe, contaremos con los 
Messerchmitt Me 109 y 110 y también con 
una agradable sorpresa, el bombardero 
Junkers Ju 87 Stuka. Y la diversión no acaba 
aquí. Al jugar para la Luftwaffe también 
podremos ocupar posiciones de artilleros a 
bordo del Junkers 88, el Heinkel 111 o el 
Dornier 17. Las cabinas virtuales son fun- 
cionales y ponen de manifiesto la atención 
de Rowan a los detalles. Los modelos de 
vuelo están muy bien logrados, aunque si el 


modo realista te parece demasiado difícil, 
hay un modo de vuelo sencillo. En realidad, 
el nivel de realismo y dificultad es bastante 
alto. Obtener una victoria es todo un 
desafío y de hecho en algunas misiones fue 
imposible derribar un solo enemigo. Eso no 
significa que la inteligencia artificial tenga 
una ventaja injusta, ya que tampoco me de- 
rribaron y logré volver sano y salvo a la 
base. No todos los pilotos lograban derribar 
algún enemigo en todas las misiones. El 
juego nos da una idea de la pericia nece- 
saria para volar y combatir en estos aviones 
y nos alejan de los jets de combate a los que 
estamos acostumbrados. Si hacemos un giro 
demasiado pesado toda la cabina comenzará 
a agitarse como una coctelera y el avión cor- 
rerá peligro de caer en barrena. Este es un 
simulador que requiere dedicación y un 
poco de paciencia para aprender a domi- 
narlo. Los demás aviones están también muy 
detallados así que hay muy poco de qué 
quejarse en ese aspecto. Los gráficos son de 
lo mejor. El único inconveniente es que las 
texturas que conforman el terreno aparecen 
difusas cuando estamos en tierra, pero 
desde el aire se ven fantásticas. Otro detalle 
es la cantidad de aviones en pantalla. Varias 
de las misiones terminan en enfrentamien- 
tos de gran magnitud, con varias decenas de 
aviones peleando. Desde European Air War 
que no se veía algo parecido y, además, 
ahora podemos verlo en 1024x768. El sonido 
es también excelente, con disparos realistas 
y voces procesadas que nos recuerdan los 
equipos de comunicaciones utilizados en 
aquella época. De hecho, los pilotos y con- 
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trol de la Luftwaffe hablan en alemán pero 
tendremos una barra de subtítulos en la 
parte inferior de la pantalla para entender 
lo que dicen. 


Planificando el bombardeo 


Al comenzar la campaña se nos presen- 
tará un mapa muy detallado del sur de 
Inglaterra. Desde allí podremos coordinar 
nuestras operaciones de ataque o defensa 
mientras seguimos los acontecimientos en 
tiempo real. La interface ofrece un control 
total sobre cada avión y piloto de nuestra 
fuerza aérea. Esta parte requiere bastante 
sentido estratégico de nuestra parte y tam- 
bién es necesario tomarse un tiempo para 
acostumbrarse a la gran cantidad de 





opciones, pero 
si las cosas se 
vuelven un 
poco aburridas, 
podemos elegir 
cualquier avión 
de nuestro 
grupo de vuelo 
y saltar a la 
cabina para 
disfrutar de la 
acción. La 
tentación es 
grande. A 
veces, son 
demasiados los 
detalles y las 
cosas que 
debemos tener 
en cuenta para llevar adelante la campaña. 
Pero la recompensa también es grande. Con 
paciencia, podremos convertirnos en ver- 
daderos Mariscales del Aire. 


En síntesis 


Rowan ha logrado destronar a European 
Air War. Se nota que esta empresa está for- 
mada por gente muy dedicada, que ama su 
trabajo. Un detalle para tener en cuenta es 
que, si bien el juego funciona con los 
requerimientos mínimos, hace falta más 
para poder disfrutarlo, El avance tecnológico 
no perdona. Sin embargo, Battle of Britain 
es un excelente producto, muy recomenda- 
ble para los amantes de los simuladores de 
combate. ES 
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Por Fernando Martín Coun 


n cuanto vi la demo que 
vino en el XCD 1 de 
diciembre de 2000 le pedí 
por favor a DaN que me lo 
reservara. Por suerte 
cumplió y aquí están 
leyendo estas líneas 
escritas con mucho entu- 
siasmo y sin sentirme defraudado en lo 
más mínimo por un juego que, desde un 
primer momento, prometía ser excelente. 





Hasta ahora los juegos de off-road eran 
demasiado arcades para mi gusto. Este se 
podría decir que es el primer (y espero que no 
sea el último) simulador de camionetas 4x4. 
¿Pero no es aburrido un juego en el que tengo 
que ir despacio subiendo y bajando montañas, 
tratando de no golpear mi camioneta ni volcar- 
la? La respuesta es simple: Los simuladores no 
tienen por qué ser “divertidos” sino lo más 
realistas posibles. 

La dinámica del juego es bien sencilla, 
empezamos con una Land Rover Defender y un 
Jeep CJ7 y a medida que avanzamos en los 
campeonatos, para lo cual hay que ganar una 
cierta cantidad de trofeos, se irán habilitando 
más camionetas (Mercedes, Toyota, Mitsubishi, 
etc.) y mejoras de motor, neumáticos (agarre, 
cross, tractor y militar) y tipos de bloqueo de 
diferenciales (automáticos y manuales). 

El manejo de cada camioneta es diferente, 
dependiendo además de la configuración de la 
suspensión, presión y tipo de neumáticos. El 
sonido de cada motor está muy bien represen- 
tado y varía no sólo con cada modelo de 
camioneta, sino también con cada mejora que 
le hacemos al mismo. Soporta, además, sonido 
posicional DirectSound 3D y EAX, lo que nos 
hace sentir que estamos realmente dentro del 
vehículo. Los tableros tienen una calidad excep- 
cional, con velocímetro y tacómetro dinámicos 
y luces interiores que se encienden junto con 
los faros. 

La calidad gráfica es impresionante, sopor- 
tando Direct3D, Glide y OpenGL y texturas de 
32 bits con iluminación dinámica. Los niveles 
son muy amplios y llenos de lugares intere- 
santes para recorrer (y tratar de atravesar), las 
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SOPORTE MULTIPLAYER: 2-4 jugadores via LAN e Internet 


plantas y árboles se 
mueven al golpearlos y 
la camioneta se va ensu- 
ciando a medida que 
avanzamos por los te- 
rrenos, El único detalle 
que vi flojo son las per- 
sonas que están repre- 
sentadas como figuras 
de cartón que se tam- 
balean al chocarlas, En 
cuanto a errores gráfi- 
cos, se podría mencionar 
que los arbustos 
grandes se meten al 
tablero si tratamos de 
atravesarlos, 
Lamentablemente las 
camionetas, si bien sufren daño al chocar, no se 
deforman. Esto seguramente se deba a cues- 
tiones de licencias con las empresas automotri- 
ces. Para darle un mayor realismo se puede co- 
rrer en distintas horas y con distintos efectos 
climáticos que modifican el agarre del terreno. 

¿Che, pero es difícil manejarlo? ¡No, que va! 
¡Es muy difícil! Disponemos de varias vistas 
para manejarlo, la más realista, dentro de la 
cabina, es la más complicada ya que el campo 
de visión queda bastante reducido (no me 
importa, yo uso ésa y se acabó). Si sos un feliz 
poseedor de un volante con soporte 
ForceFeedback la experiencia va a ser completa, 
ya que vas a sufrir cada piedra y cada desnivel 
por los que atravieses hasta sacarte ampollas en 
las manos. Si tenés un volante común, bueno, 
entonces lo vas a disfrutar, en cambio si sos de 
los que juegan con teclas, te estás perdiendo de 
lo más interesante del juego: el manejo. 
Además de tratar de mantener la velocidad y el 
rumbo, tendremos que utilizar "la baja” para 
poder subir y bajaaaaar cuestas muy empina- 
das, utilizar los bloqueos de los diferenciales 
para pasar por ciertos lugares donde es dificil 
traccionar y, lo más importante, tener siempre 
en cuenta las prestaciones de cada vehículo ya 
que no todos tienen las mismas características 
de potencia, velocidad y estabilidad. 

Al modo de juego Campeonato se le agre- 
gan: Tutorial (muy corto), Conducción Libre, 
Trofeo (donde se recorre cada uno de los traza- 
dos por separado) y Orientación (hay que 





creamer 4x4 


Como sigas manejando así no me subo más al carro (mi copiloto) 





encontrar los checkpoints que están muy dis- 
persos recorriendo largas distancias). 

El juego también posee un modo multiplayer 
de tipo arcade donde se puede correr contra 
bots, muy tontos por cierto, o humanos en 
competencias bastante locas llamadas Rey de la 
Colina, Rally Campo a Través, Destrucción, 
Primero en Puntar y Alcánzame. 

¿Algún palito? ¡Si, la voz del copiloto! 
Aunque está en castellano y se pueda elegir 
entre ambos sexos, suele comentar obviedades 
o frases bastante ridículas, como cuando vienen 
piedras: "¡Rockanroll!" 

Se nota un gran sacrificio y trabajo por parte 
de los programadores para darle un gran realis- 
mo al juego y por parte de los encargados del 
arte por resaltar todos los detalles de los distin- 
tos modelos de camionetas y las texturas de los 
terrenos. Siempre tuve ganas de asistir a una 
travesía por la montaña a bordo de una de 
estas bellezas. Espero algún día poder hacerlo, 
mientras tanto, voy a seguir practicando con 
Screamer 4x4 y a ver si mi copiloto deja de que- 
jarse de una buena vez. E 
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U El primer juego de simulación 
de camionetas 4x4. 

7 _ Los Gráficos, la física, el jugarlo 
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Aladdin in 
Nasira's Revenge 


Por Rodolfo A. Labor: 


uria fue lo que sintió Nasira al ente- 

rarse que su hermano, el malévolo 

Jarfar, había sido transformado en un 

genio rojo, para ser encapsulado 

minutos más tarde dentro de una 
lámpara por toda la eternidad. Los responsa- 
bles de esto eran Aladdin, Jasmine, ese enano 
inútil del Sultán y el genio. ¡Tenían que pagar 
su osadía de alguna manera! La bronca de 
Nasira era tal que no se hizo esperar su terrible 
venganza. Mandó a sus súbditos a secuestrar al 
Sultán y a su hija, se apoderó del trono y puso 
precio a la cabeza de Aladdin, cosa de que 
todos lo atacaran si llegaban a verlo. Y lo peor 
de todo es que la hermana de Jarfar ahora 
tenía los conocimientos de magia suficientes 
como para traer de vuelta del más allá el alma 
de su siniestro hermano. Se imaginan entonces 
lo que nos toca hacer a nosotros ¿no? 

Disney's Aladdin in Nasira's Revenge (ése es 
el título completo) consta de más de 25 niveles 
en los que tendremos que interactuar con 
Aladdin, su amigo el monito, la alfombra mági- 
ca y Jasmine, que logra escapar de sus 
secuestradores, Nuestro amigo el genio no 
podía estar ausente en este nuevo embrollo, 
así que estará dándonos apoyo logístico a lo 
largo de toda la aventura. La música y el 
apartado gráfico son geniales (y la verdad es 
que no esperábamos menos de un título de 
Disney), los controles responden muy bien a 
nuestros comandos y las cámaras no molestan 
en absoluto durante el juego, todo lo con- 
trario, nos ayudan y mucho, sobre todo con la 
opción para ver en Tra. persona. Aladdin es de 
lo mejorcito y más nuevo que tiene Disney para 
ofrecernos por estos días. Para tener muy en 
cuenta 
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Donald Duck: 
Quack Attack 


Por Maximiliano Ferzzola 


acá estamos oootra vez, con 
oootro de esos juegos que son 
ports de consolas y Ferzzola se 
tiene que jorobar, escribiendo 
cientos de veces lo mismo, je. 
Bueno, Donald Duck: Quack Attack es lisa y 
llanamente un arcade de plataformas que, 
dicho sea de paso, no creo sea uno de los 
géneros preferidos de los usuarios de PC. 
Pero todavía no se vayan, este Quack 
Attack puede deparlarles un sorpresa. 
Merlok, el malvado hechicero del universo 
Disney, rapta a Daisy cuando ella estaba 
inmiscuyéndose en sus asuntos y la labor de 
Donald es rescatarla. Para ello deberá 
reunir ciertas partes de una máquina que 
está despedigada por varios sectores y que, 
una vez armada en su totalidad, permitirá a 
Donald viajar al mundo de Merlok. A pesar 
de ser un juego de plataformas muy simple, 
poco original, corto y fácil, puede llegar a 
entretenernos lo suficiente como para que 
el gasto implicado en su compra no sea de 
gusto. Estoy consciente de que los arcades 
de plataformas no son nuestro género 
preferido, pero si hay algún fanático por 
ahí debería echarle un vistazo a Donald 
Duck: Quack Attack. Entre sus errores, el 
más grosso es no haber aprovechado la per- 
sonalidad de Donald (ya que bien podría 
haber sido Mickey quien diera saltitos), 
resulta divertido y, como es corto, no alcan- 
za a aburrir. Si no le reclamamos más que 
eso, Quack Attack no nos va a decepcionar. 
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F1 Championship 
Season 2000 





Por Marcelo S. Ramos 


ste año, EA Sports, nos presenta Fl 

Championship Season 2000, la nueva 

versión de su simulador de la cate- 

goría máxima del automovilismo 

con algunos cambios con respecto a 
la lanzada hace nueve meses, pero que no son 
muchos y quizá no justifiquen su compra. La 
nueva interface en español nos da la opción 
de seleccionar desde la escudería en la cual 
queremos formar parte hásta las condiciones 
climáticas de cada carrera en cualquiera de las 
17 pistas. El cambio más notable es la incorpo- 
ración de una Escuela de Pilotos. En este modo 
se encontrarán delante del instructor, en la 
butaca de un Arrows doble comando, el cual 
les irá enseñando técnicas de manejo tales 
como frenado, aceleración, la mejor forma de 
tomar una curva y de seguir una línea óptima 
de carrera. La mejora en la lA le da un grado 
de realismo que vale la pena destacar y 
además podremos modificarla a gusto depen- 
diendo de nuestro nivel de conducción. En 
cuanto a los gráficos, el cambio es mínimo. En 
la vista de primera persona la única diferencia 
es que el volante es un poco más grueso y 
tiene mejor definición de la fibra de carbono 
del mismo. Además, si usamos la vista exterior 
notamos que todos los sponsors y el color de 
los cascos han sido actualizados, pero el mode- 
lo de los autos y el nivel de daño es práctica- 
mente similar a la versión anterior. Poco queda 
por decir de F1 Championship Season 2000 
dado que, más allá de las mejoras y novedades 
anteriormente señaladas, el juego no incorpo- 
ra grandes cambios y no deja de ser una 
opción interesante para todos aquellos a los 
que nos sobran excusas para subirnos a un 
auto de Fl. 
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Quake lll Team Arena 


Por Diego Eduardo Vitorero 


armack tendría que haber lanzado este pack con modos de 
juego, armas y mapas cuando lanzó Q3A hace poco más de 
un año. Unreal Tournament, que salió a la venta casi al 
mismo tiempo, lo aventajó por mucho en cuanto a variedad 
en las modalidades de juego. También hay que tener en 
cuenta que la comunidad Quake fabrica mods constantemente y las 
publica gratis en Internet para que cualquiera las baje. Con todos esto 
quiero decir que Q3TA no trae nada realmente excitante que no 
podamos encontrar navegando por Internet o en alguno de los XCD's, 

Si jugaron a la demo, incluida en el XCD 1 del mes de diciembre, 
habrán visto los tres modos de juego nuevos en la saga, y de seguro 
que también se percataron de tres de los cuatro Power-Ups y de una 
de las tres nuevas armas, Ahora vamos a describir cada uno de los 
agregados por separado. 

En cuanto a los modos de juegos tenemos One Flag CTF en donde 
el objetivo es llevar la bandera situada a mitad de camino entre las 
dos bases -la azul y la roja- y retornarla a la base contraria. En el 
modo Harvester la cosa se pone algo más difícil, ya que cada vez que 
matemos a un enemigo el “Skull Generator” situará la calavera del 
enemigo aniquilado en el centro del mapa, la cual tendremos que 
recoger y llevar a la base contraria para hacernos de puntos; cabe 
aclarar que se puede llevar más de una calavera por vez y que si nos 
matan con las calaveras a cuestas las perderemos a todas. En el modo 
Overload nuestra misión es destruir la calavera que está en la base del 
enemigo y evitar que nos maten mientras intentamos hacerlo. La cosa 
no es tan fácil como piensan, ya que la calavera se regenera a razón 
de 15 puntos por segundo, y tendremos que usar la artillería pesada 
para sacudir a la “cabezota” y lograr nuestro objetivo mientras la 
defensa del otro team nos vuelca todas sus municiones encima, 

Con respecto a las tres armas nuevas, tenemos la Chain Gun, 
Proximity Launcher y Nailgun. La primera de seguro que todos la 
conocen ya que id la introdujo en alguno de sus juegos más famosos, 
como es Quake Il por ejemplo; una ametralladora de alta cadencia 
que escupe balas a diestra y siniestra. La Nailgun les resultará familiar 
a los que jugaron (o juegan) Quake 1, una lanza clavos en la que la 
munición tarda un tiempo considerable en llegar al objetivo, más 
parecido al de Unreal. Por último, tenemos la Prox Launcher, que tira 
algo así como pequeñas bombas de tiempo que pueden adherirse al 
piso, paredes y hasta al cuerpo de los contrarios, y explotan a los 
pocos segundos. 

El último agregado, que hace el juego un poco más estratégico (y 
lo más remarcable de la expansión), es la inclusión de cuatro Power- 
Ups. Doubler hace que el arma que tengamos cause el doble de daño. 
El Scout es muy parecido al Haste de Q3A; mayor velocidad al correr y 
mayor cadencia de disparo, aunque no podremos regenerarnos con 
armadura. Guard nos carga con 200 de armadura y 200 de salud; la 
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segunda se regenera, cosa que la primera no hace. Y para finalizar 
tenemos uno llamado Ammo Regen, que nos devuelve automática- 
mente la munición del arma en uso. 

Dependiendo del mapa (hay 19 de ellos, 11 totalmente nuevos, 4 
tourneys y 4 de Q3A rediseñados) y modo de juego, podremos encon- 
trar la “Kamikaze”, la cual nos servirá para llevarnos al infierno a 
quien tengamos cerca cuando nos maten, ya que esta bomba con 
forma de calavera explota apenas pasados unos segundos después de 
muertos. 

En cuanto a las skins, éstas fueron divididas por clanes y lo único 
que cambia entre un clan y otro «además del color del equipo- es la 
parte superior del cuerpo, o sea la cabeza; la parte inferior es igual 
para todos los miembros de un mismo clan, exceptuando hombres o 
mujeres. Hay cinco para cada uno, y debido a que fueron optimizadas 
para jugar en Team Arena, es recomendable no utilizar otras. 

Podemos jugar con equipos de bots, o completar los equipos 
humanos con algunos bots, para los que disponemos de un sistema de 
órdenes con los que les indicamos defender la base, patrullar un área 
o atacar al enemigo. Por desgracia, la lA de los bots todavía no se 
acerca a la de los vistos en UT, que parecen más “humanizados”. 

Los requerimientos técnicos son mayores que en el original (Q3TA 
necesita al menos 128 MB y una placa aceleradora de al menos 16 MB, 
y así y todo habrá que sacar algunos detalles), ya que el engine ha 
sido mejorado y los mapas disponen de más superficies curvas y espa- 
cios abiertos muy grandes. Si Q3A les anda por debajo de los 40/50 
fps, el nuevo pack lo hará a velocidades menores que ésas; para tener 
en cuenta. 

En fin, los cambios observados en Quake lIl Team Arena se parecen 
demasiado a los que puede proporcionar un mod gratuito de los que 
podemos encontrar en Internet, exceptuando quizás las leves mejoras 
al engine, por lo que sólo es recomendable para los absolutamente 
fanáticos. 
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High Voltage / Sierra 
Ground Control: 


” 
Dark Conspiracy 


round Control, el RTS táctico desarrollado por Massive 
Entertainment, con hermosos gráficos 3D y una cámara 
- muy maniobrable, ve expandido su universo gracias a los 
esfuerzos de High Voltage. 

La expansión arranca donde terminó el primer juego. 
Luego del episodio en Krig 7b, el Diácono Jarred Stone y la 





- Comandante Sarah Parker se encuentran rodeados por fuerzas hos- 


tiles: la Orden está replegada y esparcida, mientras que los irritados 
hombres de la Corporación Crayven esperan ser rescatados por su 
nave nodriza. Y nosotros, en el medio, siguiendo de cerca a la 
Comandante Parker, quien recurrirá a la ayuda de Phoenix, un grupo 
de mercenarios que controlaremos durante la mayor parte de la cam- 
paña. Esta tercera facción hace su entrada con nuevas unidades, entre 
las que se destacan sus granaderos de plasma y el Pyro-dyne, un 
tanque lanzallamas de corto alcance que puede liquidar un tanque en 
segundos. También poseen un grupo de seis pequeños aviones conoci- 
do como “enjambre”, con armaduras delgadas, pero tan efectivo con- 
tra blancos terrestres como aéreos. Si bien todas éstas son unidades 
novedosas, hay que reconocer que el resto mantiene la misma función 
que sus parientes de las otras facciones, variando sólo su diseño. 

A cada uno de los viejos bandos se han sumado dos nuevas 
unidades. En la sección de soporte Crayven tenemos el vehículo Radar 
Terradyne, lo último en tecnología de reconocimiento. La Orden apos- 
tó fuerte a la infantería con un grupo de fanáticos suicidas, usados 
cOmO ver- 
dadera carne 
de cañón. A 
todas las fac- 
ciones se 
agregaron 
mechs, que 
combinan la 
movilidad de 
la infantería 
con la 
resistencia y 
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la lentitud de los tanques. 

La nueva campaña posee quince misiones realmente variadas, ya 
sea por su originalidad, dificultad o por las tácticas que requieren. Por 
si alguien se lo estaba preguntando, les advierto que en esta expan- 
sión tampoco se puede grabar durante los combates. Muchas veces 
llevaremos a cabo las típicas misiones de buscar y destruir objetivos, 
con una dificultad que a veces puede desanimarnos. Sin embargo, 
creo que lo divertido es que se ha acentuado más el proceso de ajuste 
y equilibrio que efectuamos a nuestro ejército entre los reintentos 
para que logre adaptarse a la situación. Un buen ejemplo es la sépti- 
ma misión, donde la mejor respuesta a la artillería y fuerza aérea ene- 
miga es cargarse casi exclusivamente con aeronaves de ataque terres- 
tre y vehículos antiaéreos, Hay otra misión bastante original, que nos 
obliga a usar sólo aeronaves y en la que tendremos que estar muy 





pendientes del mapa. En un par de ocasiones deberemos entrar a hur- 
tadillas a las instalaciones enemigas con un grupo de espías, una fácil 

tarea que no me divirtió tanto como las misiones de asalto o de escol- 
ta, 

En algunas misiones los objetivos son dinámicos. Si hacemos algo 
antes de que nos lo pidan (como matar a un personaje importante), 
luego se adaptarán nuestras instrucciones durante la misión. Aunque 
hubo un caso en que se me solicitó mantenerme alejado de una 
supuesta fortaleza impenetrable, que había que destruir por medios 
indirectos. De cualquier forma decidí liquidarla y luego tuve que vagar 
por todo el mapa desierto para darme cuenta que la misión nunca iba 
a terminar, porque su rígida concepción no tenía prevista esa posibili- 
dad. Detecté un par de errores similares, pero en general las misiones 
se comportan como deben. 

Los videos no sólo aumentaron en número sino en calidad (en 
Ground Control estaban hechos con el engine). No tienen la acción 
excesiva ni la espectacularidad de los de Blizzard o Westwood, pero 
son un excelente incentivo entre las misiones y le otorgan más carác- 
ter a los personajes. 

¿Se quedaron con ganas de más Ground Control? ¿Quieren saber 
cómo sigue la historia de Sarah Parker? ¿Quieren más misiones exi- 
gentes, una facción completamente nueva, nuevos y divertidos modos 
multiplayer? Los que posean el juego original pueden conseguir la 
expansión gratis (sólo se cobran gastos de envío). Una atractiva excusa 
para omitir los pocos defectos de Dark Conspiracy. 


LO QUE SI: 
LO QUE NO: 
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Por Martín A. Espelosin 





I sistema operativo actúa 

como interface entre los pro- 

gramas en ejecución y los 

recursos de hardware de la PC, 

proveyendo además su admi- 
nistración. No obstante, existe un esca- 
lón aun más bajo del software, que per- 
mite al operativo y a los programas 
entenderse con los dispositivos de hard- 
ware. Sí, señores, estamos hablando del 
querido BIOS (Basic Input Output 
System). 


El BIOS es un conjunto de programas que 
controlan las transferencias de información 
entre la CPU y los diferentes dispositivos. 
Posee un software, grabado en una memoria 
EPROM, que se encarga de configurar 
debidamente todo el hardware y garantizar 
el arranque (Start Up) del equipo, la carga 
del sistema operativo y la provisión de servi- 
cios para la operación de periféricos. 


Desde el punto de vista físico, el BIOS 
reside en una o dos PROMs, normalmente 
identificadas con el copyright y la versión del 
firmware contenido. Existen diferentes clases 
y versiones como Award, Ami, Phoenix y AST, 
cada una con sus diferentes estilos y opciones 
de configuración de acuerdo a las posibili- 
dades de los motherboards. No siempre 
esperemos encontrar la misma BIOS entre 
dos máquinas diferentes. 

La mayoría de los fabricantes ofrecen la 
posibilidad de actualizar el contenido del 
BIOS con nuevas características de compati- 
bilidad o funciones especiales mediante 
algún programita, siempre y cuando las 
memorias ROMs sean del tipo regrabables. 
Como aclaración, originalmente las memorias 
ROMs (Read Only Memory) eran de solo lec- 
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tura, uno las compraba ya grabadas. Con el 
avance de la tecnología se pudieron hacer 
memorias que se pueden sobreescribir, bo- 
rrando el contenido existente. Básicamente, 
los métodos para regrabar son dos: por 
impulsos eléctricos y por luz ultravioleta, 
existiendo memorias de diferentes tipos de 
acuerdo al método de grabación. Por eso 
cuando queremos actualizar el contenido del 
BIOS, el programa que ejecutamos genera 
una serie de pulsitos eléctricos que graban la 
nueva información en la EPROM (Electrical 
Programable ROM). Este proceso requiere 
unos nervios de acero. Debido a lo peligroso 
que puede resultar, muy pocos son los que se 
atreven. Imagínense si cuando estamos 
haciendo el proceso se nos corta la luz, chau 
BIOS, chau EPROM, chau mother. Existe una 
manera de arreglar el asunto, ya que la 
máquina nunca más va a arrancar. Consiste 
en sacar la memoria del zócalo del mother y 
llevarla a algún profesional que se dedique a 
grabar ese tipo de memorias. Como verán, 
no es un proceso barato y menos por una 
sola unidad. 


Para entrar a modificar alguna opción en 
la BIOS basta con apretar en el arranque de 
la máquina la tecla DEL -o F2 en algunos 
motherboards- y listo, ya estamos adentro. 
Opciones hay para todos los gustos, pero se 
recomienda no tocar sin el conocimiento 
necesario, dado que una opción mal puesta 
nos puede costar más de un cuelgue de la 
máquina 

Cuando apagamos nuestra PC, la informa- 
ción queda grabada gracias a que el mother 
posee una pilita que proporciona la tensión 
necesaria para la alimentación de la memoria 
EPROM. En algunos casos, no se cuenta con 
la pila y sí con un capacitor que siempre 
garantiza sobre sus bornes la tensión sufi- 
ciente. Si la pila llegara a agotarse, cada vez 


que encendamos la PC deberemos configurar 
todas las opciones de nuevo. Algo que ocurre 
muchas veces es ponerle una password a la 
BIOS y luego olvidar cuál es. El problema se 
soluciona sacando la pila y volviéndola a 
poner, logrando así que la EPROM se descar- 
gue. 

Si no tienen ganas de abrir la PC, existen 
passwords universales de acuerdo al fabri- 
cante de la BIOS. 

Ciertos programas permiten hacer modifi- 
caciones bajo Windows sin necesidad de ha- 
cerlo en el arranque, Para poder utilizarlos, 
es importantísimo que los mismos soporten 
los chipsets que el mother posee, por ejem- 
plo los BX de Intel o los modelos de VIA y, 
basándose en esa arquitectura el BIOS, con- 
figuran todo lo necesario para posibilitar la 
comunicación entre el micro y los periféricos. 

Algunos de estos programas agregan fun- 
ciones que originalmente no están incluidas 
en las BIOS de fábrica, haciéndolos muy 
rentables, además la mayoría son freeware. 

En un segundo informe, veremos qué sig- 
nifican las misteriosas opciones del BIOS. 
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Este nuevo mother tiene como corazón el 
último chipset de Intel (1850), posee cinco 
ranuras PCI (v2.2), una AGP x4 Pro y tiene 
cuatro ranuras para memorias RIMM para 
obtener hasta 2 GB de memoria. La falta de 
slots ISA puede decepcionar a algunas per- 
sonas o simplemente hacer necesario el 
cambio de algunos componentes pero es 
una modificación aceptable en estos tiem- 
pos. 

Todavía las memorias PC 800 y PC 600 
RIMM se encuentran a un precio muy alto; 
pero con una distribución en aumento y los 
precios en baja se puede esperar 
que lleguen a un 
costo accesible para 
poder así disfrutar de 
todo lo que ASUS nos 
brinda en este P4T. 

El mother cuenta con 
un FSB (Front Side Bus) 
de 400 MHz necesario 
para la inclusión del nuevo 
microprocesador de Intel. 

Los dos canales IDE sopor- 
tan hasta cuatro dispositivos 
bajo los protocolos 
ATA/33/66/100, lo cual nos da 
un nivel de configuración ópti- 
mo. 

Todas las funciones se realizan 
por software y se hallan libres del 
uso de jumpers, lo cual permite 
realizar modificaciones con mayor 
velocidad sin tener que desarmar 
nuestro gabinete. 

Otras ventajas que ya se encontra- 
ban en otros modelos de ASUS son: la 
capacidad de encenderse tras un fallo eléc- 
trico, y modificaciones de frecuencias y 
voltajes con diferentes incrementos. 

Debido a que los Pentium 4 consumen 
cerca de 52 W, es recomendable poseer una 
fuente ATX de 300 W y, si tenemos pensado 
incluir una de las últimas placas de video 
-que también tienen consumos elevados-, la 
fuente de calidad es un punto clave. 
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Dos puertos USB integrados se incluyen 
en el mother y se pueden expandir me- 
diante una plaqueta secundaria para lograr 
un total de 4 puertos USB. 

Por ahora se utiliza un Socket-423 que 
será reemplazado en pocos meses por un 
nuevo zócalo (Socket-478); esto hace que los 
fabricantes de motherboards estén un tanto 
a la expectativa mientras la nueva tec- 
nología evoluciona, por lo que es 
de esperar que no se 


fabriquen 
demasiados modelos 
sobre este zócalo, 

También se incluyen dos puertos seriales, 
un paralelo y puertos PS-2 para el teclado y 
mouse. Un software diseñado por ASUS -PC 
Probe- permite controlar aspectos técnicos 
como la temperatura del micro o mother, 
los niveles de los distintos voltajes y otros 
aspectos de menor importancia, con un sis- 
tema gráfico convincente, 

Como la mayoría de los motherboards 
que ASUS fabrica, el PAT ofrece una exce- 
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" ASUS P4T ¡850 


Uno de los primeros soportes para Pentium 4 


h, urante años, ASUS ha sabido entregar una variedad de motherboards de excelente calidad y con caracterís- 
ff ticas innovadoras. Ahora ha llegado el momento de darle soporte a la nueva línea de Intel, el Pentium 4, 
? siendo el P4T una de las primeras plataformas del mercado. 


Ml Por Mariano Firpo 





lente estabilidad y algunos modelos 
incluyen una placa de red onboard 
opcional. 

Los ingenieros de ASUS han realizado 
algunas modificaciones a la placa de refe- 
rencia de Intel pero estos pequeños cambios 
no son preocupantes y logran una mejor 

disipación del calor con los sis- 
temas de enfriamiento conven- 
cionales. 

Sólo hemos encontrado 
pequeños inconvenientes con 
las termocuplas, que a veces 
parecen no indicar la tempe- 
ratura adecuada o simple- 
mente se encuentran corri- 


x 


respecto al overclock 
podemos decir que este 
motherboard no es el 
más indicado. Aunque 
los cambios de bus se 
pueden realizar a 
través del BIOS, exis- 
ten pocos valores de 
FSB para elegir, lo 
cual puede hacer 
que se pierdan 
unos cuantos 
megaHerz. 

En resumen, 
ASUS nos brinda un P4T 
estable, con una buena cantidad de 
recursos extra, un chipset de última gene- 
ración y las últimas prestaciones para el 
usuario tipo. ES 
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Estabilidad, variedad, gran 
etc. 
Pocas variedades en los FSB, 
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idia está copando el mercado con diferentes versiones de su muy conocida placa GeForce 2 GTS, siendo el 
modelo Ultra lo último en velocidad. Teppro nos brinda este excelente modelo siguiendo con su línea 





Impact 4. 


El Por Mariano Firpo 





La Impact 4 es una de las placas más velo- 
ces que existen. Los ingenieros de Nvidia han 
logrado manipular los componentes de su 
antigua GeForce 2 GTS para obtener un 
mayor rendimiento, haciendo que su placa 
obtenga resultados sobresalientes. 

Nuestro modelo poseía 64 MB de RAM de 
460MHz (230MHz DDR), salida 
para TV y salida digital. El 
microprocesador de la Impact 4 
trabaja a 250MHz, el cual 
entrega todo lo que se le 
puede pedir. 

La capacidad de trabajar 
en T8L por hardware ace- 
leran los juegos de última 
generación (Giants: 
Citizen Kabuto), permi- 
tiendo un desarrollo 
fluido incluso en las 
más extenuantes 
condiciones. 

Para que se 
den una idea, 
nuestra viejita y 
Voodoo 3000 Y 
corría con 
serios problemas juegos como Giants, pero al 
instalar la Impact 4 notamos una gran diferen- 
cia. Aunque en los primeros segundos vemos el 
juego entrecortados mientras se copian las tex- 
turas a la RAM, los siguientes minutos tienen 
una fluidez asombrosa. Las texturas son a 
veces de tan alta calidad que brillan y hasta 
parecen irreales por su gran detalle. 

Dentro de las opciones de video encon- 
tramos las típicas variables que se encuentran 
en los Detonator 3. Podemos alterar 
cualquiera de los tres canales de color para 
acomodar las 
imágenes a 
nuestro gusto, 
y modificar las 
opciones en 
DirectX u 
OpenGL, per- 
mitiendo la 
inclusión de 





























FPS Quake 3 


antialiasing y filtros. 

Dada la gran capacidad de cálculo de la 
Impact 4, podemos apreciar los entornos 3D 
en las resoluciones más elevadas, haciendo 
poco necesario el uso del antialiasing. 

Decidimos conseguir un servidor especial 
para la prueba de este monstruo que escupe 
polígonos, debido a experiencias anteriores 
con las placas aceleradoras de Teppro que 


hicieron los benchmarks utilizan- 
do un P3 733MHz sobre 
una plataforma 
ASUS 


CUSL2 
con 128 MB de 
RAM PC-133. El sistema 
operativo utilizado fue Windows 
2000 y se corrió sobre la versión 1.17 de 
Quake 3 (demo001.dm3) con todos los 
detalles al máximo (geometría y texturas). 
Otras opciones incluían filtro bilineal, V-Sync 
desactivado, modo lightmap y sonido activado 
en baja calidad. Los drivers instalados fueron 
los Detonator 3 y se realizaron varias pruebas 


FPS Quake 3 


16 Bits de Color 32 Bits de color 








agotaban a nuestros microprocesadores. Se 
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para obtener datos confiables. 

Los resultados, como muestra el cuadro, 
son increíbles en lo que respecta a velocidad, 
pero las imágenes en juegos no muy moder- 
nos suelen ser similares a las obtenidas con 
otras placas. 

En resumen, si están dispuestos a probar 
los juegos de última generación o los que 
están utilizando corren a los saltos, puede 
que sea el momento de realizar un cambio 
de placa de video y, si disponen del dinero 
suficiente, esta Impact 4 Ultra es lo mejor 
que pueden adquirir. 

Un punto a favor es su calidad de salida a 
TV, que supera a las placas de la “difunta” 
3dfx, pero sirve para apreciar video o 
juegos, ya que el escritorio se 
ve en casi todos los 
casos en una forma 
deplorable. 

Es importante 
destacar que su precio 
es exhorbitante y tiene 
que descender en 
algunos meses, por lo que 
esperar puede ser una 
mejor opción. La placa 
merecería uno de los mejores 
puntajes pero debido a este 
problema la relación calidad/ 
precio cae por los pisos, impi- 
diendo un mejor resultado. Pq 


Una placa aceleradora que sabe 
función la máxima 
cumplir su otorgándonos 


Prácticamente todo lo que se 
O 


instalar, excelente soporte, drivers actualizados y 


Q Con un precio de venta al público 
de $650, uno podría optar por comprarse otra 
computadora, una - Fame 
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om “Zileas” Cadwell un día 

descubrió Starcraft y se 

interesó tanto por este juego, 

que quiso ser el mejor. Ganó 
el torneo Brood War Beta que organizó 
Blizzard y también escribió una famosa 
guía estratégica sobre el tema. Su 
pasión por la estrategia en tiempo real 
lo llevó a colaborar en juegos como 
Battlezone 2 y Dark Reign 2, y actual- 
mente está cumpliendo su sueño: hacer 
su propio RTS, llamado Strifeshadow. 
Hablamos con Zileas sobre estos y otros 
temas. 


XPC: Ganaste importantes torneos uti- 
lizando los Protoss y fuiste votado como el 
mejor jugador Protoss en el mundo por 
SC.org. ¿Por qué te gusta esta raza? ¿Cuál es 
la estrategia (o táctica) que te resulta más 
útil o divertida? (Personalmente, me encanta 
hacer cualquier cosa que involucre enormes 
flotas de Drone Carriers). 

Zileas: Siempre me gustó usar a los 
Protoss porque podés jugar con mucha deli- 
cadeza cuando se trata de unidades como 
reavers, templars y arbiters. Soy un jugador 
que micro-administra mucho, y los Protoss en 
un punto fueron ideales para ese tipo de 
juego. Ya no es tan así, y es por eso que uso 
a los Terrans en las raras ocasiones que juego 
un partido de Starcraft. 

Creo que mis cosas favoritas para hacer 
con los Protoss son los “asaltos psi”, donde 
circulás con un shuttle y un templar y ge- 
neralmente causás problemas, y la táctica 
“perma-stasis” que utilicé en mi etapa profe- 
sional de Starcraft. "Perma-stasis” consiste en 
tomar alrededor de tres arbiters y someter 
grandes flotas indefinidamente bajo su 
campo de stasis, paralizando una gran canti- 
dad de su armamento (bueno, no indefinida- 
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Tom Cadwell: de jugador a diseñador de juegos 





La aldea de los Elfos Oscuros es invadida por arañas gigantes. 





mente; dejás salir unos pocos de vez en cuan- 
do, así podés eliminarlos, sean Battlecruisers, 
Mutalisks o Carriers). 


XPC: ¿Cuál es la diferencia entre el mejor 
jugador de Starcraft y el jugador promedio 
de Starcraft? 

Zileas: Hay un montón de cosas: 

1) Un buen jugador le presta atención a 
todo a la vez, no sólo a lo que está haciendo 
en ese momento. 

2) El buen jugador cliquea y actúa más 
rápido. 

3) Los buenos jugadores se cuestionan por 
qué están haciendo algo en vez de estar 
jugando un RTS. 


XPC: ¿Cuál es tu RTS favorito y cuáles son 
los elementos que lo han convertido en un 
Juego tan bueno? 

Zileas: Estoy bastante apegado a 
Strifeshadow, ya que es mi primer juego, 
pero todavía no salió a la venta y no debería 
elegirlo porque estaría siendo parcial :). 
Teniendo eso en cuenta, creo que Starcraft es 





sin duda el mejor RTS a la fecha, Posee una 
gran profundidad estratégica y es un produc- 
to pulido en muchos aspectos. 


XPC: Trabajaste para Pandemic Studios en 
Battlezone 2 y Dark Reign 2, ¿Cuál fue tu tra- 
bajo específico en esos juegos? Por favor, 
hablanos de la experiencia. Al día de hoy... 
¿hay algo que cambiarías a los productos 
finales? 

Zileas: Contribuí muy poco en Battlezone 
2. Sólo hice algunas tareas diversas rela- 
cionadas con el balance preliminar del juego 
por unos pocos días mientras el equipo de 
desarrollo estaba de vacaciones. 

En Dark Reign 2 hice un poco de todo, 
excluyendo los mapas single player. Hice 
algunos mapas multiplayer, algunos scripts, 
hice un montón de archivos de configu- 
ración, un poco de diseño de unidades, e 
hice gran parte del análisis del diseño. 
Realmente fue una experiencia muy valiosa 
porque como interno me permitieron poner 
mis manos en el material de diseño ver- 
dadero. Esto me sorprendió, porque como 





interno esperaba que me asignen sólo el 
material fácil y aburrido. Me trataron muy 
bien, y Pandemic Studios es una compañía 
piola en dónde trabajar. 

Ambos títulos resultaron bastante buenos. 
Todo juego que sale a la calle tiene su por- 
ción de defectos. No voy a criticar el trabajo 
de mi primer empleador :). 


XPC: Y en estos días estás trabajando para 
Ethermoon Entertainment construyendo tu 
propio juego, Strifeshadow. ¿De qué se trata 
y qué tiene de especial? ¿Cuándo va a ser 
lanzado? 

Zileas: Va a ser lanzado a principios de 
este año. Strifeshadow se distingue por tres 
puntos principales: su profundidad estratégi- 
ca, su énfasis en las batallas y sus opciones 
para la comunidad de jugadores. La profun- 
didad estratégica se relaciona con hacerlo 
estratégicamente interesante. Hemos logrado 
esto, en parte a través del conjunto de carac- 
terísticas que posee el juego y en parte, por 
medio de nuestras unidades y edificios úni- 
cos. Con respecto al énfasis en las batallas, en 
Strifeshadow las batallas son más frecuentes, 
consumen más tiempo y, a diferencia de 
otros juegos, permiten que el jugador las 
administre más para conseguir mejores resul- 
tados. Elegimos hacer esto porque pensamos 
que las batallas son más divertidas que la 
administración de la base, y creemos que un 
buen número de jugadores piensa de la 
misma forma. Finalmente, a diferencia de la 
mayoría de los juegos, hemos incluido varias 
herramientas de edición para alentar a la 
comunidad a crecer alrededor del juego. 
StrifeEdit es un completo conjunto de herra- 
mientas para modificar el juego, y permite a 


los fans crear mods, mapas y conversiones 
totales si así lo desean. Nuestra opción para 
grabar, reproducir y comentar las partidas, te 
permite echar un vistazo a las jugadas de 
otras personas y revisar tu propio progreso. 
Nuestro soporte para ligas y torneos, incluido 
dentro del juego, les da a los jugadores una 
variedad de oportunidades para competir. 


XPC: ¿Qué clase de modos Multiplayer va 
a tener? ¿Qué innovaciones veremos en 
Strifeshadow? 

Zileas: Con respecto a los modos multi- 
player, probablemente encuentren las 
opciones de equipos estándar, así como tam- 
bién soporte para torneo y liga. 

Dudo en hablar demasiado sobre “innova- 
ciones” porque lo que hace a Strifeshadow 
único y lo convierte en un avance en el multi- 
player de los RTS no son sus características 
individuales, como los rituales mágicos, el sis- 
tema de recursos o la experiencia de las 
unidades, sino más 
bien como encaja 
todo en su conjun- 
to. Nuestro compro- 
miso con esos tres 
temas centrales que 
mencioné antes en 
la entrevista es real- 
mente donde están 
los grandes cam- 
bios. Si tomás un 
RTS corriente y le 
agregás unas pocas 
características nove- 
dosas al azar, segu- 
ramente obtendrías 
algo que ya no 
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sería divertido jugar, y probablemente hasta 
sería un poco menos divertido. Hemos elegi- 
do cuidadosamente un número de caracterís- 
ticas, varias de las cuales ya han sido usadas 
(pero no combinadas todas juntas), y muchas 
de las cuales son completamente nuevas y 
únicas. Por cada característica que hemos 
agregado, otras han sido omitidas. El diseño 
de juegos es ingeniería, e ingeniería es tomar 
y elegir entre distintas combinaciones de ele- 
mentos para alcanzar la mejor solución. 

Entonces, con eso en mente, los caracterís- 
ticas más originales son: 

1) Rituales mágicos - varios hechiceros 
pueden lanzar un mismo hechizo, pero 
pueden sufrir indeseables efectos secundarios 
si el conjuro es interrumpido. 

2) Unidades combinables - las unidades 
pueden montar o desmontar otras unidades 
en algunos casos. 

3) Grabar y reproducir las partidas - 
podrán agregársele comentarios y otras cosas 
a una partida grabada. 

4) Varios hechizos y habilidades únicos. 

5) Nuestro sistema de recursos (ver 
cuadro). 

6) Trampas. 


XPC: ¿Podrías describirnos las razas (sus 
peculiaridades, fortalezas y debilidades)? 
¿Podrías develar la tercera raza? 

Zileas: No quiero profundizar demasiado 
sobre este tema, pero voy a dar un vistazo 
general de cada una. Los Elfos Oscuros tien- 
den a ser un grupo de unidades bastante 
bien balanceadas, con una leve inclinación a 
cometer emboscadas y a pasar 
desapercibidos. Los Malditos favorecen 
mucho el planeamiento previo como la apli- 
cación sistemática de la fuerza bruta, debido 
a la durabilidad de sus unidades y a sus 
unidades con rango de disparo amplio, Su 
gran debilidad es su movilidad reducida. La 
tercer raza es extremadamente móvil, y actúa 
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El ataque de Los Malditos es encabezado por esqueletos, que reciben el apoyo de dragones y otras criaturas, 





en una forma completamente diferente de 
las otras dos. Ellos deben ganar manteniendo 
al enemigo luchando por expandirse, uti- 
lizando sus capacidades superiores de movili- 
dad y reconocimiento para compensar la 
debilidad promedio de sus fuerzas. 


XPC: ¿Cuál fue la parte más difícil en el 
proceso de diseño de Strifeshadow? 





Zileas: Diría que las configuraciones 
iniciales de velocidad y balance fueron 
las más desafiantes para mí. Eso implicó 
conseguir estadísticas para toda clase de 
cosas, desde tasas de recolección de 
recursos, velocidades de las unidades, 
velocidades de construcción, hasta los 
controles de la interface. 


XPC: ¿Cuál debería ser la proporción 
adecuada de estrategia / táctica en un 
RTS? 

Zileas: Bueno, en el caso de 
Strifeshadow, estamos tratando de permitir a 
los jugadores perseguir o un alto enfoque 
estratégico, o un alto enfoque táctico o bien 
un acercamiento mixto. Mientras más estilos 
de juego válidos haya, más interesante será 
el juego en su multiplayer. Entonces no hay 
proporción adecuada, a menos que estés 
haciendo un juego que sea explícita y com- 


DOS RECURSOS Y MEDIO 


Zileas nos contó cosas muy interesantes acerca del sistema de recursos de 
Strifeshadow, Requerirá una administración mínima y va a involucrar dos recursos y 
medio. El recurso primario, llamado Aether, se usará para la construcción de unidades y 
edificios y se extraerá del suelo por medio de torres. Para transportarlo será necesario 
construir una serie de torres que vayan hasta la base, Esta red se puede propagar muy 
lejos si es necesario y debe ser protegida para que el flujo de recursos no se vea inte- 


rrumpido. 


El recurso y medio restante está compuesto por el metal Ikon y su derivado mágico 
Arikon. Ambos provienen de las minas de Ikon, El primero es indispensable para equipar 


TAN O E AA 
razones de eficiencia, de una mina se extraerá Ikon o Arikon pero no ambos a la vez. 
Cambiar la producción de un metal a otro requerirá un costo mínimo, todo esto si asumi- 
mos que podemos proteger a los trabajadores que llevan el mineral a la base. 

Cuando le preguntamos a Zileas cómo va a afectar este sistema a la estrategia de los 


jugadores, nos di 


: "Como los jugadores deben exponerse constantemente para con- 


seguir recursos adicionales, habrá muchos puntos posibles de ataque que contribuirán a 


crear una montón de batallas a pequeña escala, en lugar de las batallas a gr: 


que se ven en la mayoria de los RTS". 


escala 








pletamente de estrategia (o de tácticas), y 
entonces la respuesta es obvia :). 


XPC: ¿Realismo es sinónimo de diversión? 
¿Cuál deberían ser los límites del realismo en 
un juego? Quizá la clave sea hacer un juego 
lo suficientemente realista para comprender- 
lo fácilmente. Por Ej.: si tu unidad lleva una 
arco, podés asumir fácilmente que disparará 
tiros largos y pausados. Pero si la unidad 
lleva consigo un extraño aparato mágico, no 
podrías saber de qué se trata a simple vista. 
No es intuitivo. Por otra parte, demasiado 
realismo (en términos de obedecer las leyes 
físicas) puede disminuir la jugabilidad, pero 
también ofrecería más formas de interacción 
y de resolver problemas. 

Zileas: Podría quedarme hablando de este 
tema por horas, pero voy a resumirlo un 
poco así no aburro a los lectores. 

Un juego pretende ser divertido. Cualquier 
cosa que hagas al momento de crear un 
juego debería estar dirigida a tal fin. El rea- 
lismo no es siempre divertido. A menos que 
tu juego dependa del realismo para ser diver- 
tido, no veo el punto de utilizar siempre el 
realismo. Es cierto que lo que es realista 
tiende a ser intuitivo y lo hace fácil de enten- 
der o de jugar, pero hay tantos casos en los 
que no querrías hacer un juego realista. El 
mejor ejemplo de esto es la más reciente 
iteración de la serie Falcon. En ella, si jugás 
en el modo más realista, tus chances de hacer 
algo son bastante escasas. El realismo no es 
divertido salvo que tengas una intensa 
obsesión con esas cosas. Para el jugador 
promedio, o incluso para los que están por 
arriba del promedio, las configuraciones no 
realistas son mucho más divertidas. 

Con Strifeshadow nuestro objetivo decla- 
rado es hacer un juego de estrategia, No es 
una simulación de guerra. Entonces el realis- 
mo está presente, pero se queda fuera de la 
pantalla cuando no es divertido o disminuye 
la profundidad estratégica del juego. 


XPC: ¿Cuál fue el mejor RTS del año 2000 
y por qué? 

Zileas: Sinceramente el año pasado no 
jugué demasiados RTS aparte del mío, Pero 
excluyendo juegos en los que he trabajado 
(porque estaría siendo parcial), Homeworld: 
Cataclysm fue el más divertido de los que he 
jugado, a pesar de que el balance de su mul- 
tiplayer fue, en el mejor de los casos, cues- 
tionable. Simplemente tenía una campaña 
single player muy divertida... 


XPC: Gracias, Tom, por compartir tu tiem- 
po con nosotros. Ha sido un honor. ES 








EL LADO BIZARRO 





UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO 


Este mes es un tanto especial, porque finalmente ha llegado el momento de buscar al elegido 
que tendrá el honor tomar la corona que lo distinguirá como lo peor del año, puesto que en 1999 
fue otorgado por unanimidad a Skydive! 
Este año la cosa viene peleada, porque ninguno de los títulos que desfiló por aquí a lo largo del 
2000 logró sobresalir tanto... pero momento, porque todavía tenemos un muy buen candidato, 
que al parecer viene decidido a presentar batalla, así que lo dejo con ustedes. 


ld EA 


artiendo de una disciplina como 

el Speedway, que incluso en su 

país de origen (los Estados 

Unidos, por supuesto) es poco 

popular, los amigos de Techland 
han decidido desafiar todas las leyes de la 
lógica basando su última producción en este 
tipo de competencias que ya de verlas por 
televisión provocan bostezos. 

Entonces, si esto del Speedway calienta 
tan poco, la pregunta obligatoria es ¿por 
qué hacer un juego basado en esto?... 
Sinceramente no tengo una respuesta para 
esto, pero usando un poco el sentido común 
supongo que la razón más probable por la 
que se haya decidido llevar a cabo este 
proyecto es para intentar alzarse con la 
corona que está en poder de Skydive!, lo 
cual me parece muy lógico. Speedway 2000 
recrea de una forma muy real muchos de los 
aspectos más característicos de estas compe- 
tencias, en especial el sueño que provocan. 
Si bien tenemos la nada despreciable varie- 
dad de 10 escenarios diferentes, tal y como 
sucede en la realidad, todos los circuitos son 








de forma ovalada, convirtién- 
dolo en una opción ideal para 
principiantes, porque practica- 
mente se puede jugar de lo 
más bien tan sólo con dos 
teclas, 

En los tres diferentes (pero 
no mucho) modos de juego 
que tenemos, pueden jugar 
hasta cuatro personas al 
mismo tiempo (con pantalla 
dividida) y a pesar de que 
verlo así dificulta un poco las 
cosas, lo más complicado de 
esto es encontrar otras tres 
personas que se animen a jugarlo. Si no 
logran que sus amigos se enganchen no se 
preocupen, porque al no poderse redefinir 
el teclado, basta con que asignemos una de 
las únicas 4 configuraciones pre-armadas 
que se pueden elegir a todos los jugadores, 
para así poder competir contra nosotros 
mismos... ¡Duh! 

Si se trata de sorprender, los encargados 
de la parte técnica de este juego también 
han puesto su granito de 
arena para convertirlo en un 
fuerte candidato al máximo 
galardón de esta sección. Si 
bien es sabido que el mane- 
jo de cámaras poco conven- 
cional es moneda común en 
los títulos que desfilan por 
aquí, hay que reconocer que 
lo que Techland hizo es algo 
meritorio. 

Para que se hagan una 
idea de cómo viene la 
mano, cada vez que 
doblamos, la cámara se 





inclina para darnos una inexplicable sen- 
sación, que a mi entender más bien se ve 
como si al camarógrafo lo hubieran voltea- 
do de un botellazo. Pero lo más interesante 
del asunto es que el estar corriendo en 
pequeños circuitos ovalados en los que casi 
en todo momento nos la pasamos doblando 
hacia el mismo lado, trae como consecuen- 
cia que la cámara permanezca inclinada la 
mayor parte del tiempo, lo que nos da como 
resultado el primer juego de la historia en el 
que la acción se ve en diagonal. 

Supongo que al correr únicamente en 
ovalos en los que siempre se dobla hacia la 
izquierda, a nadie se le ocurrió que tal vez 
alguien intentaría ir en sentido contrario 
aunque sea por joder un rato, por eso es 
que por más que peguemos media vuelta, 
veremos que al tomar una curva hacia el 
otro lado la moto y el piloto se siguen incli- 
nando como si todavía estuviésemos do- 
blando hacia la izquierda... un aplauso, por 
favor, y no lo olviden a la hora de votar. 


FICHA TECNICA 0 
Y 
2 (1) 


XTREME 73 
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NOVEDADES Y DEFORMIDADES DEL MUNDO DE LOS JUEGOS 





Un continente negro 


El enigma de la femineidad en los juegos de PC 





e 


El 
A IEA 
Lal 


oy mujer, heterosexual y me 

gusta jugar, entre otras 

cosas, First Person Shooters. 

Esta presentación deja abier- 
to un enigma que me propongo desple- 
gar. Intentaré arrojar luz sobre la natu- 
raleza de la femineidad pensada en 
relación a los juegos de PC. 


En el inicio, debo suponer que son hom- 
bres o están en vías de serlo la mayoría los 
lectores de este escrito. Como es sabido, la 
generalidad de los usuarios de video juegos 
está compuesta por seres que dicen 
pertenecer al sexo masculino. Supuesto 
esto, nunca será tan válida como ahora esta 
pregunta que les dirijo: ¿Qué es una mujer? 

E Ya lo decía el viejo Freud, la mujer es “un 
E] enigma”, “un continente negro”... esto 
quiere decir que ni él mismo sabía la 
respuesta. Bien, la mujer toda no existe, 
pero que las hay, las hay, sólo se cuentan de 
a una y quizá haya que pensar que las 
mujeres son el síntoma del hombre. Pero 
ahora pasemos a analizar qué puede encon- 
trarse de la posición femenina en los juegos 
de PC. 

Un amigo, mientras acariciaba el mouse 
con la mano derecha, sentenció: “A las 
mujeres sólo les gusta jugar al Pacman o al 
Tetris, y obvio, mejor si el nunca bien pon- 
derado bichito amarillo lleva un moñito 
rosa”, Creo, le dije, que habitualmente las 
chicas prefieren jugar “The Sims”, no sólo 
porque hay personajes femeninos sino 
porque allí pueden tener hijos, marido, 
familia, decorar la casa, mudarse y las más 
osadas tener un amante. De paso, se con- 
vierten en madres sin serlo, eligen un mari- 
do con los rasgos del padre y siguen histéri- 
cas y felices viviendo la historieta del 
Complejo de Edipo. 

Avancemos un paso más, ¿por qué a una 


Mza. rreme 





mujer puede gustarle jugar a un First Person 
Shooter como Quake, por ejemplo? 

Yo no sé si ustedes, los hombres, se 
dieron cuenta de que a nosotras nos falta 
algo. Sí, sí, esa cosita que para ustedes es 
tan evidente y rige la mayoría de sus actos, 
aun los más estúpidos, es justamente eso de 
lo que las mujeres están en falta. Cuántas 
dicen: "Cómo me gustaría ser hombre para 
tener las mismas posibilidades...” 
¿Posibilidades de qué?, me pregunto. 
Digamos que la envidia fálica está a la 
orden del día entre las chicas y ¿qué mejor 
que renegar de la diferencia, sostener un 
poderoso Rocket Launcher que devuelva tu 
perdida potencia masculina y permita 
masacrar de la forma más sangrienta posi- 
ble a tus enemigos alienígenas? Si consi- 
deráramos solo este aspecto, un FPS sería 
una práctica masculina y aquellas que se 
dedican a estas oscuras actividades no 
recibirían otra condena que la de 
padecer, no puedo decirlo sin esta- 
llar en una carcajada infinita, “com- 
plejo de masculinidad”. Sin embar- 
go, ya también lo decía el viejo 
Freud... quién sabe si este deseo de 
poseer un falito alguna vez, y para 
esto un rifle de caño recortado es un 
buen representante, no sea un deseo 
típicamente femenino... 

Así que podríamos pen- 
sar que como hay algo | 
que nos falta a las 
mujeres, podemos hacer 
buen uso de 
cualquiera de sus re- 
presentantes, total 
no lo tenemos, 

¿Qué podríamos 
perder con 
asesinar algunos 
seres en nuestra 
recorrida? Las 








mujeres suelen ser más impiadosas, no 
tienen nada que perder. Las cosas no se jue- 
gan en el campo del honor sino en el terre- 
no de la falta. Claro está que la idea freu- 
diana sería que las chicas deberíamos cam- 
biar una shotgun por el deseo de tener un 
hijo, pero bueno, en esto la pifió un poco el 
profesor, mujer y madre no son la misma 
cosa, por suerte. 

Cambiemos ahora un poco de óptica, 
¿por qué aparecen los personajes femeninos 
en los juegos y cuáles son sus característi- 
cas? ¿Qué podemos deducir con ellos sobre 
la femineidad? 

Tomemos a Lara Croft, la heroína virtual 
con la que ningún jugador masculino ha 
dejado de fantasear, y con la que ninguna 
jugadora femenina ha dejado de 
identificarse. ¿Por qué cautivó 
Lara? A primera vista, es la 
mujer que todas querría- 
mos ser y aquella que 
cualquier hombre 
desearía poseer. 

Lógico, después en 
el seno del hogar 
no se la bancarían 
ni un segundo, 
básicamente 

porque nunca está 







































































en casa, anda siem- 
¡| pre metiéndose en 
quilombos y porque 
al parecer tiene una 
energía que no 
soportarían aque- 
llos que se quedan 
dormidos después 
de hacer el amor. 

Lara Croft es inde- 
pendiente, audaz, 
inteligente, atlética y 
extremadamente sensual, 
un modelo típico de lo 
que se espera de una 
mujer en nuestra 
sociedad. Un ideal con 
el que siempre será 
difícil medirse; sin 
embargo, para eso 
están los ideales, 
para ordenar y 
sostener las posi- 
ciones que se 
toman en 
relación a ellos. 
Lara Croft fue el 
producto de la imaginación de Tody Gard, 
un veterano programador de video juegos 
que en 1995 recibió el encargo de diseñar el 
personaje central de un juego de aventuras, 
y como el prota-gonista tenía que ser ágil y 
flexible pensó que una mujer se destacaría 
mejor que un hombre en esas cualidades. 

¿Por qué la agilidad y la flexibilidad 
serían atributos femeninos? Creo que 
porque, como les dije, las mujeres tienen 
otras posibilidades que las de andar cuidan- 
do y ordenando la pistolita que esconden 
en el cajón. Tratan de arreglarse con lo 
“poco” que tienen, lo que las hace más 
ágiles y flexibles. Obvio, esto es desde una 
posición ideal, no se puede generalizar, 
cada uno tendrá su historia, pero si Gard no 
hubiera pescado algo de esto no habría di- 
señado una mujer para Tomb Raider. 

Sigamos, voy a nombrar algunas otras 
porque las mujeres se cuentan de a una, 
“todas”, no se pueden nombrar. 

Cate Archer, de No One Lives Forever, un 
FPS, una heroína sesentera, otra onda de 
mujer. ¿Qué es lo que resulta tan enigmáti- 
co del cuerpo de Cate Archer? Algo que se 
me ocurre es que el cuerpo no se ve mien- 
tras la utilizamos, sólo resalta su arma 
poderosa. Esto hace que a pesar de tener 
una figura curva y colorida presente rasgos 
bastante indefinidos a la hora de jugar. Que 
me disculpen sus enamorados pero a mí me 
parece un travesti. Creo que aquí reside el 
atractivo de este personaje, es una dama 





con una gran pistola, por no decir una 
mujer fálica. En todo caso, el cuerpo de esta 
agente secreta deja abierta la pregunta 
sobre qué es una mujer, aunque para mi 
gusto, con respecto a Cate, este interro- 
gante puede tornarse algo inquietante. 
Espero no perturbar con esto a los lectores, 
considérenlo sólo mi opinión y que esto no 
les impida seguir fantaseando con el 
extraño cuerpo de Archer; tranquilícense 
sabiendo que todas las fantasías, en el 
fondo, son perversas. 

Heavy Metal F.A.K.K.2, Julie, una chica 
que hace sonrojar a más de uno. Con toda 
la estética de los cómics, esta heroína es 
aquella que podría ser la habitante más cer- 
cana de las fantasías eróticas que raramente 
un hombre se atreve a confesar. Es una 
joven bien provista por todos lados, con 
poquísima ropa, muy vistosa y además linda. 
Sin inhibiciones, con algo de mal humor, las 
armas que empuña cuelgan sensualmente 
de su cuerpo, acariciándola. ¿Qué se imagi- 
nan? Sí, esta chica es la prostituta con la 
que todos los hombres soñaron alguna que 
otra vez en la oscuridad de sus dormitorios. 
Ja, espero no haberlos ofendido con esa 
palabrita tan poco decorosa pero, si analiza- 
mos al personaje, en mi opinión 
eso es lo que la hace tan atracti- 
va. En todo caso, consideren que 
se trata de otro aspecto de la 
femineidad con el que nos encon- 
tramos en los juegos. Desde el 
principio de los tiempos 
existieron la santa y la... 
Bueno, de la santa 
hablaremos en otro 
momento, aunque la verdad 
no sabría a quién poner en 
esta ca-tegoría. 

El enigma del cuerpo 
blanquísimo de la bella 
Delphi, de Giants: 
Citizen Kabuto. De 
santa no tiene nada 
porque al parecer 
fue diseñada 
desnuda, pero 
no sé bien si 
por una 
cuestión de 
censura o de 
mercado hubo que 
vestirla. De todos modos 
podemos sospechar que el perso- 
naje vende una imagen pura e 
inocente, y más con ese deseo de 
liberar a una raza de pequeños 
oprimidos. Tanta era su inocencia 
que la intención había sido 
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mantenerla sólo con un velo transparente 
que no ocultaba el resplandor de su cuerpo 
blanquecino. Cómo cuando dicen de las 
nenas "¡dejala desnudita si total es chiqui- 
taaaaa!” y la niña muere de vergúenza 
porque no se cree inocente y sabe que la 
miran... 

American McGee's Alice, la nenita 
esquizofrénica arrancada del mundo de 
Lewis Carrol. Esta jovencita evoca aunque 
de una forma algo siniestra a Alicia en el 
País de las Maravillas. Dejando de lado el 
juego, quién sabe si esta chica no nos haga 
pensar en esas jóvenes adolescentes “que 
comen de la Cajita Feliz mientras bailan el 
pogo del payaso asesino”. Está loca, se 
supone, aunque a mí me hace pensar en la 
violencia con que a veces las mujeres se 
rebelan manifestando sus excéntricos capri- 
chos. Es interesante que este aspecto haya 
aparecido en un personaje adolescente, di- 
gamos que es de esperar tal vez que con la 
mayoría de edad este lado oscuro ya esté 
domesticado, pero Alicia, Alicia es soberbia, 
se resiste a renunciar a esa satisfacción. ¡No 
es para tenerle miedo, es para admirarla! 

Por último, pero no por ello menos 
importante, tenemos a una mujer que no 
juega pero que tiene a su partenair agarra- 
do de las p... Sí, ahora está casada pero 
nunca dejó de ser la típica histérica que 
tiene a su pareja trabajando para ella. 
Elaine, la bella y exigente gobernadora que 
no hace más que tener al pobre Guybrush 
zumbando por las islas del Caribe en 
Escape from Monkey Island y los 
anteriores juegos de la saga. ¿Quién 
de nosotros puede dejar de recono- 

1 cerse ahí? Quién más, quién menos, 
todos caeremos, si es que aún no lo 
hemos hecho, en este estereotipo. Espero 
nos avivemos a tiempo para salir co- 
riendo. 

Lejos de dejar cerrada la 
cuestión acerca del enigma de la 
femineidad, los dejo pensando 
en la pregunta que inició 
este escrito: ¿Qué es una 
mujer? Todavía faltan las 
amazonas y las 
hechiceras de los dia- 
bólicos juegos de rol, 
pero, a esta altura, no 
sólo ni pretendo nombrarlas a 
todas sino que puedo afirmar que, ni 
siquiera con un impresionante conjuro uni- 
versal, ni ustedes ni nosotras llegaremos a 
resolver el enigma. En todo caso, tengan 
algo en claro, hoy han tenido la gracia de 
apreciar un toque femenino. ¡Hay una 
mujer entre ustedes! ES 
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penas avanzado el año, 

empiezo a notar que paulati- 

namente los juegos 

requieren cada vez más 
potencia para mostrarse en toda su 
gloria. Esto ya lo traté en la Editorial 
del número pasado de Xtreme PC; en 
esa oportunidad mencioné que los 
monstruitos como Giants: Citizen 
Kabuto o No One Lives Forever necesi- 
tan ejecutarse sobre un hardware 
poderoso si uno pretende verlos con 
los detalles al máximo. Y claro que uno 
quiere verlos. No es que los títulos más 
nuevos se nieguen a funcionar con 
nuestras actuales configuraciones, pero 
les vendría bien tener 256 MB de RAM 
y una placa aceleradora con chip 
GeForce... 


Esto se vuelve todavía más evidente cuan- 
do la intención es disfrutar de un FPS. De 


Unreal Tournament EAX 
Library Patch 


Durante el mes pasado, la gente de Creative Labs puso a disposi- 
ción de los fanáticos de UT que posean una placa de sonido Sound 
Blaster Live! u otra con soporte EAX, un par de archivos que ofre- 
cen una mejor experiencia en sonido ambiental. La mejora incluye 
efectos de reverberación, oclusión y obstrucción (ante cualquier 
duda, dirigirse al músico amigo, porque yo no sé qué diablos es eso, 
pero que suena mejor, suena mejor). 

En nuestro XCD 2 tienen el patch que deben instalar para que el 
juego reconozca las librerías de efectos especiales. Primero es nece- 
sario instalar el patch, y como segundo paso la librería que, en esta 
oportunidad, es específica para el modo DeathMatch. 

En los próximos meses, Creative publicará en paquetes separados 
las librerías de efectos para los otros tres modos de juego de UT: 
Capture the Flag, Assault y Domination, que por supuesto nosotros 
pondremos en nuestros discos. Si no quieren esperar, naveguen 
hasta http:/leax.creative.comleaglelunreal. 


LA ZONA 3D 


EL LUGAR DE CONSULTA PARA LOS FANATICOS DE LOS ARCADES 3D 


2001, una odisea del espacio 


Si HAL 9000 estuviera viva... sería una chatarra 


q 


todos, el género que trata- 
mos en esta sección es el 
más goloso. A fin de año 
probablemente id Software 
nos sorprenderá con el lan- 
zamiento de Doom lll... 
imagínense entonces que, 
como todas las veces ante- 
riores, esa bestia de juego 
va a requerir una máquina 
súper veloz para correr 
como se debe, 

Siempre tenemos el viejo 
truco: bajar la resolución a 
640x480 (o menos, ¡ugh!), 
quitar las sombras... aten- 
uar cualquier efecto visual 
al máximo, bah, con tal 
que nuestro hardware 
pueda alcanzar aunque sea 





Day of the Defeat incorpora un ambiente basado en la Segunda Guerra Mundial. 





unos dignos 28 cuadros por segundo. 

Lo más probable es que muchos de 
nosotros no logremos actualizar nuestros 
equipos por falta de dinero. Habrá que 
jugar las maravillas del 2001 el año próxi- 
mo, cuando nuestros ahorros y las bajas de 
precio permitan el milagro. Más allá de la 
discusión del por qué siempre es igual, más 
allá incluso de la bronca, un hecho es 
seguro: no vamos a dejar de jugar porque al 
profesor Carmack se le ocurra programar 
otro engine. Ya pasamos por esto muchas 
veces antes. Tampoco queremos jugar a 
320x200 y sin sombras ni superficies curvas. 
La solución, como también dije alguna otra 
vez, es desempolvar los viejos juegos que 
ahora andan bien y aferrarse a los que ya 
son clásicos. No los vendan; no los intercam- 
bien: valdrán oro durante varios meses más. 

Tenemos muchas cosas para divertirnos 











































DragonballQ tendrá un DeathMatch con personajes de la serie Z y GT. 





en nuestro género. Fijense que los arcades 
3D cuentan con una enorme comunidad de 
aficionados que fabrican mods sin parar. 
Hay decenas, sobre todo para Half-Life, 
Quake y Unreal, los tres FPS que hoy hacen 
furor en el mundo. 

Counter-Strike es un fenómeno social 
impresionante. Se juega en todos lados. En 
nuestro país se está convirtiendo en la 
estrella de las LANs tanto caseras como 
comerciales. Es como que acabamos de des- 
cubrir el juego cooperativo. Visualmente ya 
no es ni un décimo de atractivo que 
cualquiera de los juegos nuevos, pero tiene 
el condimento suficiente para volver adictos 
a muchos. ¿Cuánto durará el entusiasmo 
por Counter-Strike? Es difícil predecir algo 
así, pero la cosa va viento en popa. 

Mientras tanto, la comunidad adicta a 
Half-Life sigue trabajando, produciendo 
más mods. Entre ellos, hace poco se dio a 
conocer uno llamado Day of the Defeat, 
que actualmente se encuentra en desarro- 
llo. Este mod podría ser el preferido de la 
redacción de XPC en poco tiempo, porque 
incorpora una ambientación y un realismo 
estricto -casi estricto- basados en la 
Segunda Guerra Mundial, nuestro entorno 
favorito desde que nos volviéramos locos 
con Hidden € Dangerous. Day of the Defeat 
Beta 1 puede ser bajado de www.dayofthe- 
defeatmod.com (ocupa alrededor de 74 
MB). También podrían esperar a la salida de 
la primera versión oficial, ya que segura- 
mente la encontrarán en los discos que 
vienen con esta revista. La actual tiene bas- 
tantes bugs, pero permite ser disfrutada por 
los curiosos, 

Por el lado de la comunidad Quake, tal 
vez la más prolífica, hay varios proyectos 
dando vueltas en la imaginación de los 
jugadores. Un conversión total para Q3A 





LA ZONA 3D | 


Novedades de Duke 
Nukem Forever 


Si hay un FPS que esperamos juntando baba, ése es el del bruto 
Duke. El capítulo anterior (Duke Nukem 3D) hizo historia por lo 
divertido y zafado, y realmente no debe haber nadie que espere 
indiferente el regreso del viejo y lustroso marmota. Eso sí, a estas 
alturas algunos no le tienen mucha fe. 

Hace poco, el sitio oficial de Duke Nukem Forever (www.duke- 
world.com) se actualizó con algo de info, poca, pero al menos se 
puede entender que el proyecto no se canceló, como se rumoreaba. 
Todavía no se sabe la fecha estimada de salida. El engine, que pasó 
de ser el de Quake Il al de Unreal, y desde alli al de Unreal 
Tournament, sigue mejorando gracias a un nuevo sistema de ani- 
mación esqueletal que descarta poligonos si la distancia al jugador 
es mayor (bastante similar, según parece, al que incorporará el mis- 
terioso Unreal 2), y además el sistema de daño localizado actuará 
con extrema precisión, modificando la postura y velocidad del 
model herido, Los jetpacks no serán utilizables más que en multi- 
player (¡doh!) y se podrá disparar a través de los teletransport: 
dores. El juego será publicado por Gathering of Developers, ya que 
compró los derechos a Infogrames, que a su vez los había heredado 
al adquirir GT Interactive. Todo parece indicar que las famosas strip- 
pers estarán presentes en Forever, pero se descarta que haya ningu- 
na clase de desnudo frontal... dooh. 


muy esperada es 
Dragonball Quake, que 
verá la luz antes de fin de 
año. Salvo el engine gráfi- 
co y otras minucias, 
incluye cambios en los 
models, mapas, sonido y 
jugabilidad con el objetivo 
de lograr que el jugador 
se sienta dentro del 
famoso anime de Akira 
Toriyama. Los fanas de 
DBZ pueden revisar la 
internet en 
www.dbquake.net para 
mayores datos. Allí encon- 
trarán renders de todos los 
personajes e imágenes de 
los mapas que los chicos 
están preparando. 

Los anteriores son sólo 
ejemplos. Con tantos mods y CT no tenemos 
que preocuparnos por mucho tiempo; en 
tanto, les recomiendo ahorrar todo lo que 


puedan, cosa de que el cambio de mother- 
board y procesador no les resulte tan pesa- 
do. Este es un buen momento para comprar 
más memoria RAM. Por menos de $100 
pueden hacerse con 
un chip de 128 MB 
PC-133, que después 
les va a servir para 
migrar a otro equipo. 
El incremento de 
RAM mejora una bar- 
baridad el rendimien- 
to de cualquier 
máquina. ¡No dejen 
pasar la oportunidad! 
Ahora que lo pien- 
so, y con perdón de 
Clarke, debería haber 
titulado esta nota 
“Cita con RAM"... Eg 
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TITDED 


ALGO ASI COMO KISS CONTRA LOS FANTASMAS PERO CON MODEM 





Bondades de Giants: tres razas para elegir, más un Inodorelli 
enfundado en calzas plateadas y un Moki con suculentos pechos 


TT ES 


mientras mis archi enemigos 

virtuales se disputaban el 

dominio del aire en los cielos 

internetales; yo cambiaba dri- 
vers, configuraba placas, reinstalaba por 
enésima vez Crimsom Skyes y cacheteaba 
de lo lindo a mi cansina K6-2 3DNow! 


Harto de todo, decidí finalmente abrir la PC 
y entonces lo vi: ahí estaba el hámster del que 
tanto me había hablado Moki, agonizante y 
mortalmente agotado en la ruedita que, otro- 
ra, le suministrara energía a mi machine. Sus 
ojitos lo decían todo: “lo siento, amo, pero 
supongo que es el fin, créame que lo intenté... 
sabe el dios de los hámsters que lo intenté”. 
No tuve el valor de aplicarle una inyección 
letal para terminar con su tormento. Decidí 
enterrarlo vivo. 


Era hora de volver a ser un hombre de ver- 
dad. 2. 

Estaba cansado de las risi- SS z 
tas (y los insultos) de los : 
otros Irrompibles (en reali- 
dad de Moki e Inodorelli, 
que son algo así como la 
vanguardia tecnológica de 
la Orden del Picor) cada vez 
que tenían que esperar a 
que mi vetusto hard lograra 
animar alegrías de la calaña 
de Crimsom o, inclusive, 
aquellos niveles pesados (y 
memorables) de Hidden 8 
Dangerous, 

Por eso decidí invertir 
(nótese el uso del verbo 
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invertir, porque el alegror 
NO ES UN GASTO) unos 
morlacos en lo de mi 
amigo Pedro (Blueline: 
4372-0947; de nada, 
Pedro) y me apoderé de 
un Athlon de 900MHz, 128 
de RAM y una GeForce 2; 
además de nueva placa de 
sonido y esas chucherías 
clásicas que tanto necesita- 
mos. 

Sabía que Giants me 
pediría recursos, y sabía 
que no pensaba quedarme 
otra vez lloriqueando 
mientras los mikos se 
divertían con sus monerías. 
Ahora verían quién era el rey... 


Antes de seguir leyendo, y si todavía no 
ojearon la nota de Giants de Moki publicada 
en la Xtreme anterior (cosa que si no hicieron, 





K Rolo hace un reconocimiento aéreo en busca del peludo trasero de Mokikabutor. 





debería darles verguenza, malditos novatos) 
procedan a hacerlo. Porque se están perdien- 
do de algo GRANDE y porque soy demasiado 
vago como para explicarles de qué se trata 
esta maravilla tecnológica. Confíen, que los 
espero... 

Bueno, los ensayos vía TCP/IP con Giants 
comenzaron accidentalmente una tarde de 
domingo en que me encontré a Inodorelli on 
line (¡cuándo no!) y decidimos probar el fichin 
media horita “jugando” como Meccs en el 
mismo equipo (sin enemigos, ya que no existe 
la posibilidad de incorporar bots; el único 
GRAVE error del programa). 

Nos maravillamos inmediatamente compro- 
bando que: 1) no había ni una gota de LAG y 
2) los gráficos se veían tan increíbles como en 
la modalidad SINGLE PLAYER, pero esta vez 
con dos macacos correteando por ellos 
(nosotros), varios Smarties vagando por los 
prados y una cantidad importante de Vimps 
(el ganado) haciendo lo propio en otra de las 
tantas islas que integraban el INMENSO nivel 
(y eso que era el más chico de todos los que 
podíamos seleccionar). Además de los exquisi- 








abutor y sus 


tos reflejos del sol en el agua y otras maravi- 
llas que me hicieron recordar, nostálgico, el 
sublime momento en el que, jugando a 
Unreal, abandoné por primera vez la nave- 
prisión para babearme con lo que me espera- 
ba allí afuera. 

Jugando sin ser molestados, aprendimos 
rápidamente a construir cosillas (sin experien- 
cia previa en SINGLE PLAYER) y mejoramos 
nuestras escasas habilidades tripulando gra- 
ciosos helicópteros que nuestros “esclavos” 
nos construyeron gustosamente. 

El primer test había resultado altamente 
satisfactorio. 

El segundo ensayo lo hice con Moki, El 
miko viejo tardó bastante en conectarse 
porque primero (lean bien esto que no tiene 
desperdicio) ¡tenía que dormir a su gatito! 
¡QUÉ BALA, POR DIOS! Quien alguna vez 
fuera un asesino despiadado con sniper tenía 
que “mimar” a su nueva mascota (para los 
que no lo sabían, el muy blando antes tenía 
ardillas de la India) para que lo dejara jugar 
en paz. ¿Cómo borrar semejante mancha de 
su legajo? Y después tiene el descaro de fir- 
mar sus mails como El Gran Moki. 

Bueno, dejando de lado su accionar afemi- 
nado, esta vez le pedí a él que fuera Kabuto 
(tenía ganas de ver a esa mole horrorosa en 
acción, y créanme que cuando lo vean y se 
agache para rugirles en la cara, se les va a 
fruncir algo) y yo volví a personificar a un 
Mecc. El resultado fue apabullante: me 
destripó 20 a 0; con lo cual comprobé tres 
cosas: 1) No todo es correr y matar a lo bobo 
en Giants, 2) para derrotar a algunos perso- 
najes (como Kabuto) se requiere de la colabo- 
ración de gente jugando en el mismo equipo 
y de una administración de recursos mediana- 
mente inteligente y 3) No molestes a Moki 
con todo el rollo ese del gato o te lo hará 
pagar. Antes de desconectarnos, no pude 


aguantar la tentación 
y lo convencí de que 
jugara como Delphi, la 
pulposa Sea Reaper, 
sólo para comprobar 
cómo se vería Moki 
con pechos. La foto 
habla por sí sola. 


Ya había hartado a 
todos en mi trabajo 
enumerando las bon- 
dades de Giants. Y no 
me resultó demasiado 
extraño recibir un lla- 
mado de SS (un viejo conocido de Los 
Irrompibles que nada tiene de nazi y que 
combatió junto a nosotros en clásicos como 
MechWarrior 3 o Rainbow Six) a altas horas 
de la noche, clamando por sangre. 

Moki recibió su IN POSITION y después de 
dormir a “Bigotín” (ok-ok, ese no es el nom- 
bre posta del gato, pero por lo bala de la 
situación, bien podría serlo), los tres enfermos 
nos conectamos vía módem a la autopista vir- 
tual y nos encontramos en el LOBBY del 
fichín. Primer flash: de la nada, ingresó en el 
juego un yankee que nos había ubicado uti- 
lizando GameSpy 3D. Lo que este muchacho 
no sabía es que previamente en ICQ, Moki, SS 
y yo habíamos hecho un pacto de no agresión 
para que yo pudiera explicarle el mecanismo 
del juego a nuestro viejo amigo. 

Era extremadamente gracioso ver cómo 
Moki capturaba una y otra vez al americano 
(que insistía en atacarlo solo) y se paseaba 
por nuestra base tranquilamente con el yan- 
kee en su puño (mientras éste tipeaba deses- 
peradamente HEEEELPPPP MEEEE), Nos lo 
mostraba triunfal, y 
cuando se aburría, lo 
estampaba contra 
algún risco o le arran- 
caba la cabeza de un 
mordiscón. 

SS aprendió bas- 
tante rápido, pero 
para ese entonces el 
yankee ya había 
abandonado el juego 
no sin antes tipear 
cosas en su idioma 
natal acerca de nues- 
tras madres. Nos pusi- 
mos en acción y 
aunque Moki nos 
pisoteó de lo lindo, 


LOS IRROMPIBLES 


nos mascó, se sentó arriba nuestro y destruyó 
a piaccere nuestra base, desarrollamos un sen- 
cillo plan que dio resultado: mientras SS le 
disparaba con misiles de todos los 
tamaños/colores desde tierra (y agazapado en 
los árboles), yo revoloteaba por la cabeza del 
gigantón descargando toda la furia de mi 
ridículo helicoptercillo: trazadoras y granadas 
por igual. Logramos finalmente que el Miko 
cayera a nuestros pies varias veces seguidas, y 
aunque el resultado final lo favoreció, nos dio 
una gran alegror verlo rodar de vez en cuan- 
do (esperen a derribar a Kabuto con un Mecc 
pequeñito para sentir lo que sentimos 
nosotros en ese momento). 


Tengo que reconocer que no había hecho 
grandes apuestas por este título; sin embargo, 
su frescura, las múltiples opciones 
(armas/hechizos para utilizar y situaciones 
bizarras de todo tipo como la de disfrazarse 
de arbustito para acercarse a nuestros enemi- 
gos emulando las andanzas del Coyote) y por 
sobre todas las cosas: UNA AUSENCIA TOTAL 
DE LAG Y UNOS GRÁFICOS GRANDIOSOS 
transformaron a Giants en mi niña mimada 
actual (y creo que el resto de Los Irrompibles 
debe sentir lo mismo, por lo menos hasta que 
llegue la nueva maravilla de Take2, o sea 
Mafia). Encima hay un olorcillo a Tribes en el 
ambiente cada vez que se juega en equipos. 

Así que ya saben: si tienen conexión a 
Internet, módem y un par de amigotes en 
igualdad de condiciones, ya no tienen excusa 
para sentarse a lloriquear porque el LAG no 
los deja ser hombres. Salvo que tengan un 
gato llamado “Bigotin”, claro. 

He dicho. E3 





dorelli busca enojado al responsable de calentarle la cola con un lás« 
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¿LA COMARCA 


EL LUGAR DE REUNION PARA LOS ROLEROS 


De 0 Nights 


¿Otro RPG clásico de los creadores de Baldur's Gate? 





El Por Pedro Fede 





o Hegoburu 


A Jay palabras que nada indican 
E si son pronunciadas de una 
LL ñi J manera inconexa. Por ejem- 


' 

bot plo "Baldur", que puede ser 
el nombre de un tío escandinavo. O 
"Bioware", probable nombre futurista 
de un laboratorio genético en una no- 
vela de ciencia-ficción barata. O 
"Dungeons and Dragons”, "Engine 
Aurora", y tantas más. Pero sucede que 
si las juntamos en un todo armónico, 
tal vez el resultado final sea un inolvi- 
dable cocktail rolero que nos brinde 
horas de felicidad. 

Adentrémonos este mes en 

"Neverwinter Nights”. 





A principios de la década de los '90, el 
conocido ISP norteamericano AOL tuvo un 
juego masivo online llamado Neverwinter 
Nights (NWN). Ese era el nombre de la prin- 
cipal ciudad, situada en los Forgotten Realms 
(Reinos Olvidados) y todo se basaba en el 
popular sistema Advanced Dungeons €: 
Dragons. Por ello, este nuevo juego de 
Bioware (los creadores de la serie Baldur's 
Gate) es el "heredero espiritual” del original 
de una década atrás. 
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Las reglas de ADD 
fueron modificadas 
| muy recientemente, y 
NWN será el segundo 
| juego en utilizar la 
Ml tercera edición de 
| reglas, luego de Pool 
of Radiance, de SSI. A 
simple vista, las reglas 
parecerían no impor- 
| tar demasiado, ya que 
Í en nuestro caso todas 
] las "tiradas de dados" 
Í para determinar lo 
que sea son llevadas a 
cabo por la computa- 
dora de manera 
automática. Pero sí se verá el sello de la ter- 
cera edición de reglas en la libertad para el 
desarrollo de personajes y sus habilidades. 
Como ya es característico en todo RPG, al 
momento de crear sus personajes los 
jugadores podrán optar entre siete razas y 
once profesiones, pero la novedad aportada 
por la tercera edición de AD8D es la "clase 
de prestigio", a la que puede acceder 
cualquier personaje una vez que haya 


obtenido cierto nivel en algunas habilidades. 


Veámoslo como una "maestría". 

NWN será un RPG en tercera persona y 
tiempo real, con un 
modo single player que 
consiste en unos 28 
módulos que brindarán 
alrededor de 110 horas 
de juego, más un modo 
multiplayer muy origi- 
nal. 


A ver ese 
multiplayer 


Si bien no se tratará 
de un juego masivo 
como el original NWN 
de AOL o como los 





actuales Ultima Online, EverQuest y demás, 
NWN permitirá crear sesiones en una PC con 
un máximo de 64 jugadores simultánea- 
mente, con el aditamento que cada uno de 
los servidores (nuestra PC) podrá conectarse 
con otras computadoras formando un 
mundo virtual enorme que los personajes 
podrán recorrer a través de portales. ¡Ya se 
imaginan lo que será recorrer un mundo 
gigantesco en el que abundan grupos en 
modo Cooperativo con 64 jugadores! Para 
quienes gusten de otros modos Multiplayer, 
NWN incluirá deathmatches y otros menos 
conocidos como asaltos a castillos y 
búsquedas de tesoros en las mazmorras. 
Adicionalmente, Bioware prevé incluir un 
Editor para que cada jugador pueda crear 
sus propios módulos, lo que será esencial 
para alargar la vida útil del juego y del 
modo multiplayer, puesto que no hay nada 
comparable a poder diseñar nuestras propias 
aventuras, o bajar de Internet una serie de 
módulos gratuitos para disfrutar solos o con 
amigos. Tanto la serie Baldur's Gate como 
Icewind Dale permitían el modo multiplayer, 
pero la experiencia no era realmente intere- 
sante porque se trataba de más de lo mismo, 
NWN probablemente resuelva este proble- 
ma. 

Otra importante cuestión a ser resuelta 











gira alrededor de la “veracidad” de los per- 
sonajes (¡qué manera elegante de expresar 
el concepto de "trampa"!). Es de público 
conocimiento que uno de los mayores males 
de los juegos multitudinarios online es la 
proliferación de personajes tocados, que 
tienen más de lo que deben: personajes 
recién creados con fortunas incalculables, o 
poseedores de objetos poderosos que no 
fueron obtenidos con el correr del juego y 
luego de sudar la gota gorda, etc. etc. 
Afortunadamente, Bioware tiene inten- 
ciones de atacar este mal de dos formas. La 
primera de ellas es dándole al Dungeon 
Master el control completo sobre quién 
puede ingresar a la sesión, y quién no. 
Mientras que la segunda se materializa a 
través de la creación de una "Bóveda de 
Personajes", que funciona de manera similar 
a los personajes cerrados de Diablo Il (ésos 
cuya información es almacenada en los servi- 
dores de Blizzard y no en nuestra PC). 
Cuando comencemos a jugar con uno de 
estos PJ, el servidor tomará el personaje de 
esta Bóveda, y una vez que hayamos termi- 
nado de jugar con él podremos salvarlo en el 
mismo lugar, con todo el tesoro y la expe- 
riencia adquiridos. Pero aquí es donde viene 





la novedad, ya que si el servidor encuentra 
que has obtenido una exagerada cantidad 
de dinero o experiencia en el período que tu 
personaje estuvo fuera de la Bóveda, el 
mismo no será salvado en esas condiciones. 
al vez tengas la opción de "liberarte" de lo 
que no hayas obtenido legalmente, o 
puedas recuperar una copia de tu personaje 
a cambio de no salvarlo en este estado de 
lagrante delito, pero aún no hay muchos 
datos que nos permitan afirmar una u otra 





cosa. 




















Menos de un año atrás hubo una 
pequeña revolución en el género de juegos 
de rol, cuando la compañía Nihilistic anunció 
que su juego Vampire the Masquerade 
incluiría una modalidad de juego llamada 
"Storyteller" (Narrador). ¿Y en qué consistía 
ay esto? En que un 
jugador humano 
pudiera hacer de 
árbitro en la 
sesión, tal como 
sucede en el juego 
de lápiz y papel. 
sta persona 
podría crear la his- 
toria, decidir qué 
debían hacer los 
jugadores y cómo 
lo lograban, 

Í actuar en lugar de 
los monstruos, etc. 
| En resumen, el 

i sueño de todo 
jugador de rol 
hecho realidad. 
Lamentablemente, el juego no fue ni remo- 
tamente lo que se esperaba. 

Bioware parece seguir las mismas huellas 
que Nihilistic, pero con paso más seguro. 
Además del Editor -que dicho sea de paso, 
será muy amigable para el jugador que tam- 
bién quiera experimentar con el diseño de 
niveles- NWN ofrece otra herramienta 
importante bajo la forma del modo denomi- 
nado "Dungeon Master", con características 
similares a lo que idealmente prometía 
Vampire. En este caso, el árbitro podrá 
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influenciar la 

historia mientras 

los demás 

jugadores jue- 

gan, mediante la 

posesión de cier- 

tos Personajes 

No Jugadores y 

monstruos para 

Il hablar e interac- 

tuar con los per- : 
sonajes de nues- - 
tros compañeros 

de sesión. Y si e 
necesitamos 

ayuda podremos 

tener más de un 

árbitro supervi- 

sando la aventu- | 


ra de nuestros amigos... 





El engine 3D usado en NWN es llamado El 
Aurora, con la característica sobresaliente de 
mostrar detallados y veloces gráficos en 3D. 

Se basa en el engine Omen, desarrollado por 
Bioware para MDK2, lo que nos hace pensar 

que los gráficos de NWN serán excelentes 

(una muestra de ellos son las hermosas cap- 

turas que se ven en estas páginas). Es espe- 

cialmente atractivo el acertado uso de som- 

bras y luces. — 

En cuanto a la interface, el concepto prin- ] 
cipal fue el de la facilidad de uso. Todo den- 
tro de ella es accesible con el mouse, pero 
también se pueden setear una serie de hot- 
keys para ciertas acciones que realicemos 
con frecuencia (me viene a la mente el uso 
de hechizos y la eterna Curación). Por suerte, 
la interface también resuelve una de las más 
ingratas tareas de todo juego, que es la de 
saber dónde está nuestro compañero que 
grita desesperadamente por ayuda, y cómo 
llegar a él a tiempo. NVWN muestra en pan- 
talla una imagen de nuestros compañeros 
(que es totalmente modificable para permi- 
tir miles de combinaciones posibles) y al lado | 
de estas imágenes tendremos flechas que m 
apunten en la dirección actual de cada per- 
sonaje. = 

La fecha estimada de lanzamiento de => 
NWN está fijada para el segundo trimestre 
de este año, pero ya todos sabemos lo incier- 
tas que suelen ser estas fechas. Mientras 
tanto, les recomiendo que vayan llamando a 
todos sus amigos para invitarlos a una sesión 
Multiplayer de 64 personas. La experiencia 
promete ser única. ES 
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EL "C1:B"E-RE7S"P'A C1:0".:T-0' D:0 


¡Al fin vamos a poder jugar por Internet! 





M Por Fernando Martin Coun 

eis meses atrás, cuando 
apareció publicada la nota 
"Dos latas y un hilito” (XPC 

34) en esta misma sección, 


todavía no había entrado en vigencia la 
desregulación telefónica y el mercado 
de las comunicaciones estaba bastante 
estancado desde hacía algún tiempo en 
lo que a accesos a Internet se refería. 
Lo único nuevo y que valía la pena 
resaltar era la aparición del servicio 
inalámbrico, ya que las empresas 
proveedoras de CableModem hacían 
tiempo que no ampliaban sus áreas de 
cobertura y las telefónicas no pro- 
ponían nada nuevo a pesar de que en 
otros lugares del mundo, donde tam- 
bién operaban, ya estaban brindando 
servicios de “banda ancha”. 


Por suerte, hay varias empresas que se 
dedican a brindar accesos a 
Internet de banda 
ancha. Esto pro- 
mueve la “libre” 
competencia que 
lleva a mejorar los 
servicios y a bajar 
los precios. Aunque 
todavía no sean del 
todo accesibles, no 
sólo por lo que cues- 
tan, sino por el área 
en el cual están 
disponibles, hay que 
reconocer que el año 
comenzó bien en este 
aspecto ya que hubo 
reducción de tarifas, 
expansión de la red y, 
la noticia más impor- 
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tante, la introducción del sistema ADSL. 


Cuando nos referimos a “banda ancha” 
estamos hablando del ancho de banda de 
una transmisión, o sea, la cantidad de infor- 
mación que se puede enviar al mismo tiem- 
po por un conductor, ya sea un cable tele- 
fónico, coaxil, fibra óptica, aire (en caso de 
una transmisión con antenas), etc. y que en 
este caso, al ser “ancha” quiere decir que es 
rápida. 

El sistema de CableModem fue el primero 
de banda ancha en aparecer en el país. Los 
proveedores son Fibertel (Cablevision) y 
Multicanal. La conexión se realiza por 
medio de un cable coaxil conectado a un 
modem especial provisto por la empresa. 
Las velocidades y costos varían según el 
proveedor y el servicio contratado (ver 
tabla). La principal ventaja 
de este servicio 


disponibilidad, ya 
que es raro que se produzcan 






















cortes y la principal desventaja es que a 
medida que se agregan usuarios a la red, la 
velocidad de conexión tiende a disminuir, 
pudiendo saturarse si las empresas no rea- 
lizan las ampliaciones correspondientes en 
sus sistemas. 

El año pasado conocimos el sistema 
inalámbrico por medio de dos empresas 
internacionales: Velocom y Millicom. Para 
poder acceder a la red necesitamos una 
antena de microondas y una placa de red 
Ethernet con RJ45, ambos provistos por el 
ISP, Gracias a su fácil distribución, ya que no 
es necesario “tirar cable”, puede llegar a 
lugares más distantes y con mayor rapidez 
que CableModem, pero a costa de caídas en 
el servicio cada vez que se producen 
grandes tormentas. 


POSIBLE 


Telecom y Telefónica lanzaron a fines 
del año pasado con bombos y platillos 
un nuevo sistema de acceso a 
Internet: ADSL (Asymmetric Digital 
Subscriber Line, o sea, Línea de 
Abonado Digital Asimétrica). 
Este sistema convierte la 
línea telefónica ordinaria 
llamada “par de cobre” 
en una línea digital 
de alta velocidad 
con la capacidad 
de recibir datos 
a 256 kbps y 
enviarlos a 128 
Kbps. Esta dife- 
rencia de velocidad 
entre envío y recepción se 
denomina asimetría. El sistema ADSL 
soporta velocidades de hasta 8 Mbps para 
bajada y de 1 Mbps para subida, pero 


todavía no está disponibles en nuestro país. 


La principal característica es que no nece- 
sitamos una nueva línea telefónica, así 
como también podemos hablar o enviar un 
fax mientras estamos conectados a Internet. 

Al informarnos sobre la disponibilidad del 
servicio con la empresa telefónica que nos 
corresponda según la zona, realizarán una 
prueba de línea para verificar que sea apta 
para ADSL ya que si vivimos a más de tres 
kilómetros y medio de una central habilita- 
da no estaremos en condiciones de poder 
instalarlo. Si pasamos la verificación y 
decidimos contratar el servicio tardarán 
aproximadamente un mes en habilitarlo e 
instalar el filtro de línea y modem externo 
correspondientes; también es necesario 
tener instalada una placa de red Ethernet 
con RJ45 ya que la empresa telefónica no la 
entrega. Cuando tenemos todo instalado 
podemos subscribirnos a cualquier ISP que 
disponga de servicio ADSL. 

El costo mensual del servicio ADSL es de 
$57 a $60 (IVA incluido) independiente- 
mente del abono telefónico mensual y del 
abono del ISP. No se paga por el tiempo on- 
line y no se necesita llamar al ISP, sólo basta 
con encender la PC para estar conectados. 
Un detalle importante a tener en cuenta es 
que las facturas telefónicas empezarán a ser 
mensuales en vez de bimestrales una vez 
contratado el servicio. 

Lo que muchos se deben estar preguntan- 
do es si baja la velocidad al hablar por telé- 
fono o enviar un fax. La respuesta es no, ya 
que el filtro de línea se encarga de dividir el 
ancho de banda en tres partes: el primero y 
más angosto para hablar por teléfono o 
enviar faxes, el segundo para el envío de 
datos y el último y más ancho para la recep- 
ción de datos, por lo que nunca se superpo- 
nen los canales de información. 

Una de las ventajas de ADSL con respecto 
a CableModem es que la velocidad del servi- 
cio es siempre constante y no depende de la 


cantidad de 
usuarios 
conectados. 
Con respecto 
al sistema 
inalámbrico, 
no presenta 
caídas por 
efectos 
climáticos 
(salvo que se 
les caigan 
algunas to- 
rres a la 
empresa tele- 
fónica). 


HDSL 


VDSL 


Volviendo a la nota “Dos latas y un hili- 
to”, había aventurado que tal vez el próxi- 
mo paso ¡ba a ser ISDN (Integrated Services 
Digital Network) o RDSI (Red Digital de 
Servicios Integrados) ya que ambas telefóni- 
cas estaban implementando este sistema en 
algunas empresas. RDSI no es más que un 
tipo de DSL (como lo es ADSL). Por suerte 
fue descartado porque su máxima velocidad 
era de 128 kbps para el envío y la recepción 
de datos, siendo ampliamente superado por 
ADSL. Lo que queda por venir, no es, ni más 
ni menos, que la optimización del servicio 
ADSL hasta alcanzar su máxima velocidad. 
Tal vez en un futuro... lejano, se imple- 
menten algunas de las otras variantes de 
DSL descriptas en el cuadro que acompaña 
esta nota. 

En cuanto a disponibilidad geográfica, 
todavía queda un largo camino por recorrer 
ya que todos los servicios de banda ancha 
están presentes casi exclusivamente en la 
Ciudad de Buenos Aires y Conurbano 
Bonaerense. Todas las empresas, salvo 
Multicanal, tienen pensado, a lo largo del 
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Otros servicios DSL 





año, ampliar el servicio a las principales ciu- 
dades del interior, entre las que figuran 
Córdoba y Rosario. 


Creo que, hoy por hoy, la pregunta sería: 
¿Qué sistema está disponible en mi zona? Si 
podemos elegir sin preocuparnos por los 
costos, el servicio de Fibertel aparece como 
el más rápido. En cambio, si nos preocupa la 
billetera, aunque hay que reconocer que 
para disponer de cualquiera de estas 
opciones hay que tener una bastante gordi- 
ta, la opción sería Millicom. Multicanal está 
descartado entre las opciones porque su 
área de cobertura es muy reducida dentro 
de la Ciudad de Buenos Aires. 

El costo del sistema ADSL todavía es alto 
en comparación al resto. Tal vez, con el 
ingreso de nuevas empresas telefónicas al 
país, se logren bajar aún más los precios 
para que todos podamos jugar como corres- 
ponde, o para qué se piensan que a uno le 
interesa tener una conexión de Internet de 
alta velocidad. Pq 
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Ml Por Santiago Videla 


Les contamos paso a paso todo lo que siempre quisieron saber sobre este 
alucinante arcade y nunca se atrevieron a preguntar 


ntes que nada, tengan en cuenta 
que Giants es algo así como tres 
juegos en uno y los comandos que 
usarán con cada raza son completa- 
mente diferentes, de hecho se con- 
figuran por separado. La forma en 
TO EEES 










para cada caso no es de lo más 
cómoda, pero al redefinirlas es conveniente que traten 
de usar el mismo esquema en las principales funciones 
de cada raza para evitar confusiones, muy especialmente 
si tienen pensado jugarlo en modo Multiplayer. 





Cuentan con todos los avances que la tecnología puede ofre- 
cer y aunque su inteligencia no es lo que se diría de lo más 
avanzada, estos sujetos pueden trabajar en equipo, dándonos la 
posibilidad de darle órdenes a otros cuatro compañeros, que en más 
de una ocasión nos pueden salvar la vida. 

En el modo para un solo jugador, los Meccs serán nuestros 
primeros protagonistas. En las primeras misiones no podrán usar 
todas sus funciones, sino que se las irán habilitando a medida que 
progresen. 

Una de las principales funciones de los Meccs, a la que tendrán 
que acostumbrarse ni bien puedan usarla, es la de comandar a sus 
compañeros y darles órdenes para que se encarguen de hacer el tra- 
ETA 

Manteniendo presionada la tecla correspondiente al comando 
“Disciple Mode” (vean el menú de configuración de los controles de 
los Meccs), pasarán al modo de dar órdenes. Al estar en este modo 
podrán darle a sus camaradas tres simples instrucciones, que son: 

Disciple Attack: Atacar a quien ustedes tengan en la mira. Si usan 
esta orden mientras le apuntan a un personaje amigable, los Meccs 
que estén bajo sus órdenes irán a protegerlo. 

Disciple Recall: Hace que los acompañantes regresen junto a us- 
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tedes sin importar que tan lejos estén. 

Disciple Goto: Sirve para hacer que los acompañantes vayan hacia 
el lugar hacia donde estén apuntando. 

Cada vez que uno de sus compañeros es eliminado, puede recu- 
perarse unas tres veces dentro de cada misión, pero no se preocupen 
por cuidarlos demasiado, porque lo único que pasa si los pierden 
definitivamente es que no podrán darles órdenes hasta que la mi- 
sión en la que están termine, luego de eso todo volverá a la normali- 
dad. Por este motivo siempre conviene que los usen a modo de dis- 
tracción, ya que a pesar de que no tienen armas demasiado 
poderosas, la velocidad con la que atacan es ideal para mantener 
ocupados a los enemigos por un rato, dejando los objetivos impor- 
tantes desprotegidos (como por ejemplo las barracas), para que us- 
AS ER CUENCAS 

Antes de pasar a la construcción de bases, unos últimos consejos. 

Para sacar el máximo provecho de las armas de los Meccs, traten 
de usarlas en combinación con el Zoom y apunten siempre a la 
cabeza, porque de esa forma la mayoría de los enemigos comunes 





A 
1 
: 
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caerá de una (sobre todo con el Sniper Rifle). 

En la mayoría de las misiones de los Meccs, encontrarán unas 
pequeñas casuchas llamadas y, al entrar en ellas, podrán 
conseguir nuevas armas y accesorios en forma gratuita. Otra de las 
importantes ventajas que ofrecen los Gift Shops es que cada vez que 
entren todas sus armas quedarán recargadas automáticamente y 
además podrán recuperar la energía que hayan perdido (siempre 
que el Gift Shop tenga reservas de energía), las cuales se indican en 
la ventana que dice “Health Pool Remaining”. 

En el caso de que la energía del Gift Shop se agote y necesiten 
curarse, pueden hacerlo con la Health Syringe, que por lo general se 
encuentra en estas casas o en los restos de algunos enemigos, la 
tecla por defecto para usarla es la H (“Give Health”). 


En el modo Single Player, los Meccarin sólo tienen una misión en 
la que deben construir una base, pero esto les será muy útil también 
para el Multiplayer, ya que en muchos de los modos de juego 
deberán hacer esto, así que atenti. 

Lo primero es conseguir por lo menos 2 Smarties y llevarlos de 
regreso al lugar en donde levantarán la base, para que se pongan a 
laburar, sólo podrán llevar de a uno a la vez y tienen que dejarlos en 
el círculo del piso que tiene el dibujo de un Smartie. 

Tan pronto como los primeros enanos estén en la base construirán 
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una nueva plataforma circular, que les 
servirá para dejar la comida que ten- 
drán que ir trayendo, para que se 
mantengan trabajando, y lo único que les servirá para eso es la 
carne de unos bichos blancos llamados "Vimp”, que siempre andan 
EEE 

AENA A NS 
tar los pedazos que quedaron por ahí antes de que desaparezcan 
(pueden llevar hasta 20); cuando terminen con la manada completa 
ellos volverán a regenerarse, así que habrá recursos ilimitados... sólo 
tienen que ir a buscarlos de vez en cuándo, 

De regreso en la base, la comida se deposita en la plataforma que 
está cerca del horno (en el centro de-la base) y ahora es momento 
de empezar a construir. 

Para esto tendrán que pararse encima de una plataforma circular, 
que está en el suelo y que está señalada como 

Al hacerlo aparecerá un menú con las estructuras que pueden fa- 
bricar del lado derecho (no todas están habilitadas al principio). Para 
construirlas sólo basta con seleccionar la que quieran y asignar todos 
los Smarties que tengan disponibles para que se ocupen de levantar- 


E 


| 





la (es conveniente que traigan todos los Smarties que puedan o por 
lo menos traten de tener más de 3). En el menú de construcción, 
también podrán ver la base desde arriba y si se fijan en el horno que 
está en el centro, verán que sobre él hay una barra de color verde, 
Esa barra indica las reservas de comida que tienen, así que traten de 
mantener la despensa llena, porque a medida que pase el 
tiempo, cada vez serán más los enemigos que irán a atacarlos. 

Nunca dejen la base sin la protección de todos sus acom- 
pañantes, porque si el enemigo logra secuestrar al Smartie 
que está al mando (en este caso es Borjoyzee) y lo lleva hasta 
su propia base, perderán automáticamente. 

De todas las estructuras que se pueden construir, la más 
importante es el , porque es la que les permitirá 
recargarse cada vez que lo necesiten. Es muy importante 
armar esta casa y mejorarla lo más pronto posible, porque de 
ese modo no sólo tendrán acceso a nuevas armas entre las que 
encontrarán los (una de las mejores), sino 
porque además, las que ya tienen usarán un cargador más 
amplio. 


SAA AA A EAS 


destruir la base del enemigo, cosa que únicamente podrán 
hacer una vez que hayan construido todas las estructuras que 
estén disponibles. 
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Luego de construir 
NES 
cuatro paredes 

























reforzadas) aparecerá una estructura llamada "Party Tower1: Estas torres son ideales para vigilar el terreno o para colocar defensas 

House” que les dará acceso a las armas más impor- de cualquier clase 

tantes del “Gifts Shop”, que en el caso de los Mecc es Small Gift Shop: Similar al Gift Shop común, pero con menos variedad de 

la “Popup Bomb”. armas, igualmente les permite recargar sus armas mientras están lejos de la base 
Solamente con esta bomba es posible destruir edifi- Gyrocopter Pad: Luego de instalar esta estructura súbanse encima de ella, 

EEE A MER TAN Parense sobre el círculo amarillo que está sobre uno de su emos y sorpresa... 


ARMS Un pequeño helicóptero saldrá y podrán usarlo para tirotear a los malos desde lo 
puertas por donde salen los soldados enemigos. Esto se MEJO 


hace con el comando “Use Backpack Item” y obvia- Este helicóptero les permite volar a una gran altura y además viene equipado 

mente lo que sigue es rajar para donde sea antes de con una ametralladora con balas ilimitadas y tres poderosas bombas similares a 

que explote, las que lanza el Millenium Mortar. Una vez agotadas las bombas, pueden recar- 
La Party House también les permite fabricar una garlas simplemente aterrizando sobre el Gyrocopter Pad 

serie de estructuras especiales que solo podrán selec- Si el helicóptero es destruido, el Gyrocopter Pad les dará uno nuevo 

cionar entrando en ella. Bulldog Turret: Una versión más poderosa y con mayor alcance de la torreta 


AR Portátil común. 
que trabajan para ustedes y un menú con varias estruc- Surface-to-Air Missile: Excelente defensa contra unidades aéreas 


turas especiales. Para construir cualquiera de las cosas Mine Shaft: Sólo hay dos de éstas y sirven para viajar en forma instantánea de 
que aparecen aquí tienen que seleccionar algo del un lugar a otro. Asegúrense de colocar una en la base y la otra lo más lejos posi 
menú que se ve en la parte superior de la pan- y ble, así ahorrarán tiempo al recorrer las islas 

talla y ponerlo sobre uno de los Smarties que 
están ahí. 

ESO ERE 
Party House junto con ustedes y con el / 
comando "Use Party House Item” 
podrán colocar la estructura que mm É 
seleccionaron. E 

En Multiplayer: Aunque 
no lo parezcan, los Meccs son * 
una de las mejores elecciones 
para jugar por red, ya que su 
tecnología les proporciona 










rios tipos de arcos y flechas con características 
bastante particulares. A diferencia de los Meccs, 
con esta raza no tendremos acompañantes a 
h quienes dar órdenes, sino que tendremos que 
hacer todo nosotros mismos. 
cu y Las Sea Reapers tienen una 
gran agilidad y pueden usar 
un modo “Turbo”, que les permite dar 
enormes saltos y recorrer grandes distancias rápida- 


SS 







y 


aL mente. 
¡dl 


Una de las ventajas más importantes que tienen estas 





po 


minitas es que, al nadar en aguas profundas, pueden 


excelentes armas, varias de las “ A : 
Ausentes mente de vato do ria % SS .. regenerar su energía lentamente, por otro lado, si al estar 
Sin duda la ventaja más importante Y 2 PP gg, | nadando mantienen presionado el botón izquierdo del IES 
que esta raza tiene con respecto a las — * a pueden nadar mucho más rápido de lo normal, dándoles así la 
E oportunidad de escapar de sus perseguidores. 


demás son los pequeños helicópteros 2 
que pueden usar (hasta 3 al mismo tiem- / - ae Además de sus armas normales (los arcos y la espada), esta raza 


po), porque con ellos no sólo pueden 2H. presenta un menú especial en donde figuran los conjuros que el 
a: : . A 4 . . . . 

volar a grandes alturas, sino porque tam- pl personaje puede hacer (está en el ángulo inferior izquierdo de 
bién les permite recorrer cada isla en muy a pantalla). Estos conjuros se consiguen en los Gift Shop, al 


poco tiempo. 7 

Estos vehículos son ideales para llevar rápi- 4 
damente defensas o estructuras como la Mine 
Shaft cerca de la base enemiga y hacerle la vida 
imposible a cualquier rival desprevenido. Con sus 
ER REE 
defensas enemigas en segundos, especialmente si 
NEO AENA 

Fuera de estas unidades, los soldados Mecc son " 
bastante vulnerables por su poca velocidad, pero si 
están bien armados igualmente pueden causar $ 
mucho daño, así que ténganles respeto. 


| Las Sea Reapers | 


Delphi es nuestra segunda protagonista y con ella 
ETERNA ES 
experta en el uso de la magia y además puede usar va- 


.”/f/ 
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igual que las armas comunes, y para usar la magia basta con utilizar 
la tecla correspondiente al comando ; 

Si observan debajo del círculo donde aparece el simbolo de cada 
hechizo que tengan disponible, verán tres pequeños círculos que 
indican la cantidad de veces que pueden usar ese poder (un máximo 
de 3 cada uno, con excepción del Tornado, que sólo puede usarse 
una vez), así que tengan siempre esto muy en mente, para volver a 
recargarlos al Gift Shop ni bien lo necesiten. 


Los conjuros más usados 


En líneas generales, el procedimiento para armar 
una base con las Sea Reapers es el mismo que con los 
Meccs, pero en lugar de alimentar a nuestros Smarties 
con carne de Vimp, tendremos que hacerlo con sus 
NES 

La barra que está en el medio del menú de los 
hechizos es la que indica la cantidad de almas que te- 
nemos y lo bueno de esto es que no sólo podemos 
absorber las almas de los Vimp, sino que también 
haremos lo propio con cualquier otro enemigo. 

Sólo basta con estar cerca de él en el momento de 
eliminarlo. 

En las misiones de las Reapers en las que tenemos 
una base, los objetivos también son destruir la estruc- 
tura principal del enemigo, cosa que únicamente se 
puede hacer con el hechizo Summon Tornado, que 
como mencioné antes sólo estará disponible al cons- 
truir la Party House. 

Al usar el tornado para destruir una base enemiga, siempre con- 
viene apuntar hacia el suelo y hacer que caiga justo en medio de la 
base, de otro modo, cuando el tornado se forme no causará ningún 
daño, por lo que tendrán que volver al Gift Shop para recargarlo. 

Al mismo tiempo, la dichosa Party House nos da acceso a la mejor 
arma que podemos tener jugando en este bando, que es el Powerup 
Bow. Esta arma puede disparar un proyectil dirigido a casi todos los 
enemigos que tengamos a la vista, lo que la hace especialmente 
efectiva contra grupos nutridos de enemigos sin importar que ven- 
gan por tierra o por aire y su tiempo de carga es mucho menor que 
el del Homming Bow. 

En el interior de la Party House podemos encontrar las mismas 
defensas terrestres y antiaéreas que para los Meccs, al igual que los 
pequeños Gift Shop para que coloquemos en diferentes lugares del 
mapa, pero además nos ofrece otras bondades que son: 


ESTAR CASES 
ja con respecto a las otras dos razas y sólo les recomiendo usarlas en 
caso de que ya tengan bastante cancha con ellas. 
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A pesar de que 
son muy veloces, es 
bastante difícil 
SMA TAN ISE ES 
como los Proximity Misiles de los Meccs. Teniendo 
en cuenta que las armas que tienen las Reapers no 
son tan poderosas, al enfrentarse con alguien que 
esté jugando con Kabuto necesitarán usar toda la 
magia que tengan a mano y tendrán que saber 
aprovechar la velocidad que proporciona el modo 
Turbo, para eliminar al monstruo antes de que 
logre crecer. 

El mejor recurso que tienen las Reapers es buscar 
refugio en aguas profundas, ya que este elemento 
resulta mortal para las otras dos razas, sobre todo 
para Kabuto. Aquí sólo tienen que cuidarse de los 
helicópteros de los Meccs. No olviden que al estar 
nadando es imposible disparar. 





Jugar con este bicho puede ser más fácil de lo que parece, ya 
que, con él, las estrategias sofisticadas y todo tipo de sutilezas 
quedan de lado. Los primeros pasos con Kabuto pueden ser los 
más complicados ya que en su estado original esta simpática 
criatura no puede usar ninguna de sus habilidades importantes, 
por lo que la prioridad será empezar a desarrollarse. 

Usando el comando EA MEN 
corra por un tiempo y si usan el comando cerca de un 
enemigo, Kabuto lo agarrará. Si al tener un enemigo en la mano 
presionamos el botón de atacar, podremos comernos al desafor- 
tunado que haya caído en nuestras manos recuperando así parte 
de nuestra energía. Por otra parte, si en lugar de eso presiona- 
mos nuevamente el botón de agarrar, lanzaremos al prisionero. 

Tirar enemigos en lugar de comerlos puede ser muy útil para 
darle a blancos que estén lejos, y aunque parezca difícil darle a 
algo de esta forma les aseguro que no lo es, porque si al tirar a 
quien tengamos en la mano apuntamos con cuidado de forma tal 
que la cruz de la mira cambie de forma, lo que sea que vayamos 
a arrojar seguirá levemente a su objetivo. Los daños que se causan 
de esta forma son considerables. 

En el modo Single Player, la forma de hacer crecer a Kabuto es ali- 
mentándolo con los deliciosos Evil Smarties que hay por ahí (pueden 
ver su ubicación señalada en el mapa). Sobre el lado inferior derecho 
de la pantalla, se puede ver un indicador con la forma de la silueta 





A 








Habilidades de Kabuto 





mos llegado a su máximo nivel de cr 
desarrollo y al mismo tiempo veremos 
AS 


lado inferior derecho de la pantalla, que nos estarán indicando que 
a partir de ese momento podemos procrear. 

Efectivamente, por cada Evil Smartie que Kabuto se mande luego 
de haber crecido al máximo, tendremos la oportunidad de poner un 
huevo (dos como máximo), que en cuestión de segundos nos dará 
una cría que pronto nos será muy útil. El comando para poner 
huevos se llama 

Darle órdenes a nuestras crías es bastante diferente a lo que 
aprendimos con los Meccarin. En este caso, el comando correspon- 
diente para entrar en el modo para controlar a los pequeños 
Kabutos se llama ” . Manteniendo presionada esta 
tecla, lo que sigue es apuntar hacia cualquiera de nuestros nuevos 
compañeros y usar los siguientes comandos (recuerden que para dar 

5 E . órdenes tienen que mantener apretada la tecla de Offpring Mode). 
de nuestro personaje, ese indicador se va llenando a medida que nos Con Kabuto en su forma adulta, el juego se convierte en algo muy 
vamos lastrando a los suculentos Smarties y cada vez que se llene, parecido al viejo y querido Rampage, pero en 3D. Como ya se imagí- 

Kabuto crecerá un poco. narán, esta mole no construye bases, por el simple hecho que no la 

Si por casualidad los Smarties se llegan a ocultar dentro de sus necesita y ahora voy a pasar a explicarles los comandos especiales 
frágiles casitas simplemente háganles sentir que están ahí y listo. que podrán usar una vez que hayan crecido al mango. 

Luego de haber hecho crecer a nuestro gigante tres veces, habre- Kabuto es la elección ideal, para aquellos que 

: y jueguen en forma agresiva y no quieran estar pre- 

: ¿1 ocupándose por tareas menores como instalar defensas 
y todo ese tipo de boberías a las que se dedican sus 
diminutos rivales. 

En los modos Multiplayer, esta bestia crece comién- 
dose a los Smarties comunes y si logramos llegar a su 
> máximo potencial nos convertiremos en un poderoso 
dolor de cabeza para todos nuestros amigos. 
Aprender a revolearle criaturas a los otros es una 
necesidad, especialmente para derribar los molestos 
helicópteros de los Meccs, pero con la ayuda de la 
A Adrenaline y la tremenda velocidad que semejante 
gigante puede alcanzar, es posible reducir una base 
enemiga a escombros en un abrir y cerrar de ojos. 

En partidos en los que haya grandes cantidades de 
jugadores, el que se decida por Kabuto puede llegar a 
tener dificultades si no hace las cosas rápido. Siempre 
manténganse lejos de las aguas profundas: al caer ahí 
es muy difícil zafar de una muerte segura. ¡5e] 


ex 
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SOLUCIONES 


i NIN NS 
Giants: Citizen Kabuto 


Llenar energía 
pleasehealme 
Revela el mapa 
mapshowitall 
Abre un lugar para comprar donde estamos 
gimmegifts 
NES 
allmissionsaregoodtogo 
Contruye las bases rápidamente 
basegoveryfast 
Poblar la Base 
basepopulate 
Nos da energía para la Base 

| basefillerup 

| Maná ilimitado 

| ineedspells 
PartyHouse al instante 
itsmyparty 


Ver los cuadros por segundo 
Presioenen T o Y y escriban 'fr' para ver los 
cuadros por segundo. 


Army Men: Air Tactics 


Durante el juego presionen la tecla BACK- 
SPACE y escriban alguno de los siguientes 
códigos: 


Energía al máximo 
Energía ilimitada ipoff red 
Perder la misión tripoff white 
Munición al máximo sarge is dead 


Hard Truck 2 


Iripoff blue 





Pongan el juego en pausa y escriban alguno 
de los siguientes códigos para activar el truco 
(SS 


Gasolina infinita 

fillup 

Dinero y licencia 

hardtruckisthebest o wininalottery 
Habilitar todos los caminos 
openallroads 

Desactivar las minas 

minesoff 

Ver los containers escondidos en el mapa 
advancedmap 

Presionen [Backspace] para reparar gratis 
El 

Presionen [Ctrl] + 5 para recuperarse 
freerecover 

Presionen [Ctrl] + 1, 2, 3 Ó 4 para más empuje 
turbine 


Star Trek: Deep Space Nine - 
The Fallen 


Durante el juego, presionen [Tab] y escriban 
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alguno de los siguientes códigos, dependiendo 
de qué personaje se está manejando y la 
situación. 

ER RSS 
plyr.ds9_”. La siguiente parte es el personaje, 
"sisko" con "kira" o "worf". La siguiente parte 
del código es "eva" y se utiliza solamente 
cuando el personaje está usando un traje espa- 
cial. La parte final de este código es [Space] 
seguido del código del truco en sí para realizar 
el efecto deseado, como ser "health 999". Por 
ejemplo, para darle a Sisko energía infinita 
cuando tiene el traje espacial, el código com- 
pleto sería "set plyr.ds9 siskoeva health 9999". 
El mismo código sin el traje espacial sería 
*plyr.ds9_sisko health 9999". Nota: La Mayor 
Kira también tiene una tercera variación 
("kira", "kiraeva”, o "kiracard"). Prueben 
todas las versiones para saber cuál es efectiva 
en su nivel. 


Energía infinita 

ERES) 

Más energía para el beacon y la linterna 
UECEELE) 

Más velocidad 

groundspeed 800 

Incrementa la altura del salto 

jumpz 1000 


Códigos (no específicos a un jugador) 

Los siguientes códigos no requieren escribir 
"set plyr.ds9_", nombre de personaje, o "eva". 
Simplemente presionen [Tab] durante el juego 
y escriban alguno de los siguientes códigos: 


Salvar el juego inmediatamente 
savegame 

Salir del juego inmediatamente 
exit 


Códigos (alternativos) 

Presionen [Tab] o - durante el juego y escriban 
"panacea" para activar el modo de cheats. 
Presionen [Tab] o - durante el juego y escriban 
alguno de los siguientes códigos para activar 
su correspondiente función: 


Modo Dios 

god 

Munición a full 

allammo 

Volar 

fly 

INEA 

ghost 

Desactivar los dos trucos anteriores 
walk 

Mata a todos los enemigos en el nivel 
AS 

Pasar de nivel 

skiplevel 

Selección de nivel 

open [nombre mapa] 


- Listado de Niveles 


MO06_WorfL1C.dsm 
VASCAS 
TANCIA SN 
M07_SiskoL1A.dsm 
WAS EJ 1) 
MO07_SiskoL1B.dsm 
NUVASEIPA: Tu) 
MO07_SiskoL3B.dsm 
M07_WorfL3.dsm 
M07_WorfL2B.dsm 
MO07_WorfL2A.dsm 
M07_WorfL1.dsm 
M10_KiraL2.dsm 
M10_KiraL1B.dsm 
M10_SiskoL2.dsm 
M10_SiskoL1B.dsm 
M10_SiskoL1A.dsm 
M10_WorfL2.dsm 
M10_WorfL1B.dsm 
M10_WorfL1A.dsm 
EA 
INE EX] 
M11 SiskoL1b.dsm 
M11_WorfL1.dsm 


MES 
USER] 
MO01_KiraL1B.dsm 
IS 
M01_SiskoL1A.dsm 
M01_WorfL1.dsm 
EASEIA 
M03_KiraL1B.dsm 
M03_KiraL1A.dsm 
M03_SiskoL2.dsm 
M03_SiskoL1A.dsm 
M03_SiskoL1B.dsm 
M03_WorfL2.dsm 
M03_WorfL1.dsm 
M04_KiraL1.dsm 
M04_SiskoL1.dsm 
MO04_WorfLtb.dsm 
M04_WorfL1a.dsm 
MO05_KiraL1.dsm 
MO5_SiskoL1b.dsm 
MOS, SiskoL2.dsm 
MO5-Siskol1a.dsm 
MO5_WorfL1.dsm 
MO5_WorfL2.dsm 


MO6_SiskoL1B.dsm TrainingRoom.dsm Il 
MO06_SiskoL1A.dsm Entry.dsm 7 
MO6_ SiskoL1C.dsm DS9_Ops.dsm 


MO06_WorfL1B.dsm DS9 Promenade.dsm 


MO06_WorfL1A.dsm 


Need For Speed: Porsche 

Unleashed 

Todos los coches y pistas A 
Vayan al modo multiplayer y elijan la opción Il 


A ES 
Ahora podrán elegir cualquier coche y pista. 


Dinero infinito 

Compren un coche usado y elijan una 
reparación "Overall". Cuando se haya comple- 
tado, el valor de su coche será mayor al que 
pagaron al comprarlo, sumado al precio de la 
reparación. Vendan el coche y repitan la 
operación cuantas veces deseen, 


Códigos 
Usen estos códigos como nombre en la opción 
"Create Player" del menú: 


Todos los coches tienen la física del 933 
ESE 

Conducir con la física de rally 

PENETA 

Modo Destruction Derby 

Smash Up 

Pequeños Coches RIC 

Gulliver 

Coches pesados 

fetherw8 l 
Policía en la mayoría de las pistas de modo 
quick race mode 


fuzayfuz 





LL EBCTORANULT revista 
de animé... 


ANIME + MANGA TRADING CARDS MAQUETAS + SERIES 


o ( AÑO 1 + NUMERO 7 
e ANO _ 


TU DOSIS MENSUAL DE ENERGIA FOTONICA 


pacas a 


TODO SOBRE ÉL 
ESPECTACULAR 
JUEGO. DE'CARTAS 
COLECCIONABLES! 


































PE : 
TIO 
MORIR ENE => 
NEO TOKYO! 
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PEPISODIOS DE 
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LINKS DE INTERNET VIDEOGAMES MAGIC + POKEMON 














CORREO 


EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES 





Adicciones y otras yerbas 
A quien corresponda: 


Primero un saludo muy grande para 
Andrés Loguercio, al que le vendía 
hardware hace años atrás cuando trabajaba 
en la Av. La Plata, al cual le estaré eterna- 
mente agradecido por haberme hecho 
conocer el primer Command € Conquer y 
haberme convertido en un adicto a los jue- 
gos de PC (el primero te lo regalan y el 
segundo te lo venden). 

Segundo, quiero aclarar que con mis casi 
33 años he podido ver todo tipo de com- 
putadoras, consolas, etc. y creo que es parte 
de la evolución tecnológica que el "artefac- 
to" que hoy ocupa la preferencia de las per- 
sonas en el sitial de honor, mañana caiga en 
desgracia para ser pisoteados por ácidos 
comentaristas de revistas afines ;-) 

Tercero, ¿para cuándo arman un proyec- 
to de desarrollar un juego para PC en serio 
a la altura de los mejores del mundo? 
Podría ser con un estilo participativo entre 
lectores, patrocinantes, etc. Se imaginan sin- 
gle, multiplayer, 3D, varios idiomas (imagino 
que les interesa Brasil, ¿no?), gratuito, sólo 
distribuible mediante vuestra revista, como 
si fuera una variante de Linux (y no me 
digan que es gratis que si no ponés $60 no 
o obtenés). 

Por último, el principal motivo de este e- 
mail, es el recurrente tema en el correo de 
ectores con respecto a la adicción que nos 
producen los juegos, sea del "artefacto" 
que fuera (sí, incluido el Tetris chino que 
venden en la calle a $5). Hemos leído a 
jugadores con parientes recelosos de nues- 
ros cyber-gustos, pero lo que más me preo- 
cupa son esa suerte de reacciones al mejor 
estilo síndrome de Tocomoyo o Tocoyomo 
(no recuerdo bien el nombre del científico 
aponés que a finales de los '50 describió 
esta sintomatología psicológica). 

Básicamente, este síndrome describe que 
cuando una persona interactúa mucho tiem- 
po con computadoras de manera repetitiva 
hace que dicha persona empiece a hacer 
sonidos similares, y en casos extremos actos 
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corporales afines (como por ejemplo el 
tipear todo el tiempo aun sin teclado 
alguno enfrente). 

Mi intención no es pedirles que 
agreguen una sección de psicología (que- 
date tranquilo, Editor) pero como una 
suerte de hermano mayor espero que a los 
posibles afectados... al leer esto tengan ese 
chispazo que permita ayudarlos a darse 
cuenta temprano de algún síntoma, antes 
que sea demasiado tarde y deban recurrir al 
Rivotril o al electroshock :-)) 

Mientras no exista Cyber-Jugadores- 
Anónimos (CJA), y no deba presentarme 
ante un grupo de personas con mi misma 
adicción, y deba presentarme diciendo mi 
nombre y que soy un Cyber-Adicto (y luego 
escuchar aplausos)... debemos recurrir 
primero a nuestros padres (no creo que a 
los 32 mis viejos me den bola, pero a la 
mayoría de ustedes sí). 

Bueno, eso fue todo... ah, perdón, me 
olvidaba... a ver si no me la publican... 
¡MUY BUENA LA REVISTA! LA COMPRO 
DESDE 1983, CUANDO EN UNA COM- 
MODORE PET JUGABAMOS A UN FORMULA 
1 HECHO CON ASCII. 


P.D: Soy asíduo concurrente a Kimochi... si 
alguna vez tuvieron el placer de fraguear a 
un tal "lolo"... ese imbéc... era yo. 


Marcelo "lolo" Gómez 
magozOdrwebsa.com.ar 


Primeramente, te pido una disculpa por 
haber conocido hace tanto tiempo a nues- 
tro amigo Andrés... debe haber sido una 
experiencia bastante traumática. Por el otro 
lado, él te pide disculpas por haber sido 
parte de tu mutación a un adicto a los 
fichines. 

Lo del proyecto para desarrollar el juego 
es una idea interesante, que seguro habrá 
pasado por la cabeza de muchos lectores (y 
por qué no las nuestras), pero como bien 
sabemos la Argentina no es el mejor país 
para desarrollar un proyecto semejante. 
Actualmente, sin embargo, un grupo de 
amigos se encuentra desarrollando un RPG 


multiplayer al estilo Ultima Online. Visitá 
www.argentum-online.com.ar si te interesa 
conocer más datos. 


Blobby Volley 


¡Hola, amigos de XPC! 


Soy Jorge de 15 años. Los sigo desde el 
N” 4 y nunca pensé que me iban a defrau- 
dar de esta manera. No se lo tomen a mal, 
pero creo que de verdad cometieron un 
error en no hacer el review de, probable- 
mente, el mejor juego del año: Blobby 
Volley (BV). 

Este juego presentado en el XCD 1 de su 
última revista (no lo busquen en demos, 
búsquenlo en Extras, Otros) entra en el 
rubro de deportes, como podrán imaginar, y 
es el mejor de su estilo. Ya que ustedes no 
se ocuparon de su review voy a tener que 
hacerlo yo mismo. 

Era una mañana, como todas, supuse, 
hasta que vi lo que tanto venía añorando: 
mi XPC, llena de info y con los mejores 
demos, como siempre. 

Lo primero que hice fue abrir rápida- 
mente el plástico y, después de hojearla un 
rato, me dispuse a probar los CDs. Como es 
usual, casi ni me detuve en la sección de 
demos, porque mi pobre maquinita que 
tanto quiero no los soporta en su mayoría. 
Fui a la parte interesante... OTROS. 

BLOBBY VOLLEY... Blobby Volley... parecía 
llamarme. en ese momento clickeé en EJE- 
CUTAR y la máquina me atrapó. Empecemos 
por la historia: 

Es completamente original, habla de un 
flubber (de la película con Robin Williams) 
que se escapó del set de filmación para con- 
quistar el mundo. Pero la tecnologia, siem- 
pre atenta a las necesidades de la tierra, 
creó otro de su misma especie, pero rojo, 
para poder vencerlo; y lograron que los dos 
participen en el más reñido partido de 
voley. Todo esto, por supuesto, se da a 
entender en la parte del principio, supongo 
que la vieron (?). 

Y para hablar de la parte técnica habría 
que hacer un apartado. Sus fabulosos gráfi- 





cos 2D (sí, aunque no les parezca por el 
gran acabado que posee la playa ES REAL- 
MENTE 2D) me dejaron pasmado, y podría 
quedarme horas mirando ese mar, en espera 
de que por fin una ola se mueva. La música 
no molesta en absoluto (especialmente 
porque no tiene) y los sonidos son de exce- 
lente calidad. Se dice que fueron a EE.UU. 
para grabar el sonido de un flubber gol- 
peando una pelota. 

Por último, el soporte multiplayer nos da 
la posibilidad de luchar contra nuestro com- 
pañero de cuarto en una interminable 
batalla por el mundo. 

Cabe aclarar que estos muchachos estu- 
vieron tanto tiempo haciendo este juego 
que, pobres, no pudieron actualizarse con 
las reglas. Pero eso no influye, porque este 
juego chorrea diversión. :) 


Promedio: 99% (Clásico) 

Qué tiene: Un juego de voley extremada- 
mente divertido, 

Lo que sí: Los gráficos, el sonido, las curvas 
del flubber rojo, la historia, la interface, etc. 
Lo que no: Los altos requerimientos de 
hardware. 


¿Y? ¿Lo hice como ustedes lo hubieran 
hecho? Bueno, guárdense los aplausos. Y si 
necesitan un review y están faltos de tiem- 
po, no duden en consultar. 


P.D.: Saludos a Durgan, por la pasión que 
pone cuando habla de aventuras gráficas. 

P.D.2: No pude incluir la parte de la inter- 
face, el nivel de dificultad y las animaciones 
porque la carta se me hacía muy larga... 

P.D.3: ¿No me hacen una vaquita para 
comprarme el Monkey4? ¡No tengo guita! 
(eso también va para los lectores: sé donde 
viven...) 


Chorcha 
chorchasQsinectis.com.ar 


Hace mucho tiempo que estoy en esto del 
Correo, y para serles sinceros nunca me dejo 
de sorprender. Es increíble cómo te pegó el 
Blobby Volley, Chorcha. A propósito, exce- 
lente tu review... Aunque no sé si estabas 
hablando del juego en cuestión... :) 


¡El mejor juego del 2000! 
Amigos de Xtreme PC: 
Es la primera vez que escribo para man- 


dar un mail a una revista. No sé si la van a 
publicar pero espero que la lean. 


Quería comentar un par de cosas que me 
enteré en estos días en el mes de enero. 
Antes de que les cuente les quería decir que 
la revista está ¡Excelente!, y espero que 
duren toda la vida, 

Bueno, ahora sí, a los bifes: 

1) Me entere que los Hulligans, no sé si se 
escribe así pero me refiero a la barra brava 
de fútbol de Inglaterra, han creado un 
juego para PC (qué mundo generoso) que se 
trataba de moverse entre los estadios, 
tomar cervezas y buscar camorra. Pero 
todavía no vi fotos, quisiera que ustedes si 
tenían algunas las pongan en la revista así 
me río un rato. 

2) También me enteré que hay una 
campeona de Quake III que es una mujer, vi 
unas imágenes en un programa de TV, una 
feria que se llama la ECTS, sería una especie 
de E3 pero sólo para Europa. Se llama 
Kornelia y es americana. En esta feria 
hicieron un torneo Deathmatch a ver quién 
le ganaba y ofrecían premios, pero no le 
pudieron ganar. 

3) Por favor no le reciban más mails a 
Selected porque encima de que lo veo casi 
todos los días, abro la Xtreme y me encuen- 
tro con otro mail más (no mentira, es un 
gran amigo y es tan fanático como yo de 
Xtreme PC), 

4) Quería saber dónde podía conseguir el 
que hasta ahora es el MEJOR JUEGO DEL 
AÑO PASADO, "SKYDIVE!", porque no lo 
consigo en ningún lado. Ya pregunté en 
todos los basureros, me fijé en todos los 
tachos de basura, hasta me fui a CLIBA, 
pero no lo encontré. Quería saber si lo 
podían poner en un CD de la Xtreme. 


PD: Bueno, espero que les guste y que la 
publiquen. Please! 

PD2: Quisiera una demo de Kornelia. 
Thanks! 


¡CHAU! 


Rodrigo Gaston 
Rodrigo_potroGHotmail.com 


1) Para serte sincero es la primera vez que 
oigo hablar de este bizarro juego que 
comentás... Si existe voy a buscar fotos y te 
prometo que las vas a ver publicadas 
prontamente... Acá o en Datafull. 

2) Sí, Kornelia es una asesina con el 
mouse... Hace rato que está reventando 
gente en Quake, ¡y la muchacha es de 
temer! 

3) Aunque lo veas todos los días tenés 
que reconocer que el e-mail de tu amigo 
estuvo de lo más original, ¿eh? 


CORREO 


4) Le pregunté a Santiago a ver si te 
prestaba el suyo, pero después me enteré 
que lo tiene enmarcado en la pared de la 
casa, con una leyenda que dice algo así 
como “Nunca más”... No hubo caso... Y 
como vos podrás imaginarte, en el CD no se 
puede poner... ¡Nos queremos lo suficiente 
para saber que si llegamos a hacer una cosa 
así nos prenden fuego la Editorial! 


Confusión 


Queridos malhechores: 


Compré su revista de diciembre de 2000, 
debo admitir que quedé chocho con el 
informe de Lucas F. Antonelli de "Máquinas 
a boxes", pero (siempre hay un pero) me 
quedaron algunas dudas que son igual a 
preguntas. 

Acá en casa queremos comprar una PC 
nueva pero no entendemos un soberano p... 
de qué son los SLOT, SOCKET, memoria 
CACHE, BUS, PCI, ISA, USB, memoria AGP4X, 
y todos los demás componentes de la placa 
madre abreviados. 

Tengo el manual de la mother SOYO 
5VA0/A2/A5 y tiene un dibujo de dónde va 
cada componente. Acá tratamos de 
descifrarlo y creo que llegamos a la con- 
clusión de que en los socket van los proce- 


* sadores cuadrados y en los slot los proce- 


sadores largos. Así digo yo. 

Bueno, otro tema ¿Cuál es el verdadero 
nombre de la aceleradora 3D TNT2? Es 
Teppro, Impact, nVidia, Riva, ¡no entiendo 
naaaaaa! 

Con mi hermano nos fijamos nada más si 
la PC tiene una mother ASUS o SOYO, en la 
aceleración 3D, cuánto de RAM y en los GB 
del rígido. 

Otra pregunta: ¿qué es mejor, las acele- 
radoras con PCI o con AGP? 

Bueh, creo que ya me desahogué. Muy 
buena la page Datafull.com, su revista y su 
trabajo. 

Aguante El Lado Bizarro (me da unaa 
risa). 

¿Qué tratan de poner en La Cosa Viscosa? 

Creo que mi e-mail llegó medio tarde 
pero acá la revista llega entre la tercera y 
cuarta semana del mes. 


Un saludo para todos. 


Esteban A. Astesano - Ushuaia 
astesanoGinfovia.com.ar 


Esteban: Para ubicarte un poco en este 
complejo mundo de las terminologías del 
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hardware de PC, te recomiendo que mires 
los informes que realizamos en XPC números 
11, 22, 25 y 37, con el cual te vas a poder 
sentir más “del palo”. 

Con respecto al tema de la TNTZ, la cosa 
es así; TNT2 es el nombre del chip, fabricado 
por la empresa Nvidia. Ese procesador gráfi- 
co es luego utilizado por varias compañías 
(Teppro, Creative Labs, etc.) para confec- 
cionar sus placas de video. ¿Se entiende? 

Lo del AGP y PCI es sencillo: El puerto AGP 
(siglas de Advanced Graphics Port) es muy 
superior al PCI, por razones que son un 
tanto largas de enumerar en el Correo, pero 
que se pueden resumir en una palabra: 
Velocidad. 

¿La Cosa Viscosa? Se puede decir que es 
una sección “líbera”, que va mutando según 
los cambios acontecidos en el mundo de los 
fichines. Como bien reza la leyenda que 
acompaña al nombre de la sección: 
"Novedades y deformidades del mundo de 
los juegos”. 


Los saltos infernales 


Estimados señores de Xtreme PC (¿No fue 
eso demasiado formal? ¡Pero qué asco!) 


Me remito a ustedes para informarles que 
me llamo Matías, tengo 15 años (16 pronto) 
y soy el poseedor de un Pentium II de 400 
MHz, 128 MB de RAM, placa aceleradora 3D 
Monster Fusion y una placa de sonido Sound 
Blaster Live! Esta carta va tipeada porque mi 
letra parece un criptograma. No quisiera ser 
molesto pero mi máquina ¿alcanza para 
correr los juegos de hoy en día? Por lo que 
veo yo no sé qué decir. La evolución de las 
máquinas está dando saltos infernales, y la 
verdad es que ya estoy mareado. 

El motivo de esta carta no es llorar la 
muerte de las aventuras gráficas (género 
que no me gusta y que me parece aburrido y 
soporífero) ya que amo los juegos de 
estrategia (sí, desde Warcraft, Dune, 
Starcraft, Age of Empires Il, Machines, 
Homeworld, Red Alert 1 y 2, Command € 
Conquer Tiberian Sun, y un largo etc.). 
Tampoco pretendo contar una historia 
inventada sobre juegos, aburrida y creada 
sólo para hacerme el gracioso y que me 
publiquen. 

Es una lástima que ahora venga la parte 
de la carta que, si llegara a ser publicada, va 
a desagradar a más de uno. ¿A qué me 
refiero con esto? Bueno, paso a explicar. 
Noté unos pequeños defectillos que me gus- 
taría fueran corregidos a fin de hacer más 
amena la lectura de su revista. Mejor tomen 
lo que voy a escribir como una crítica cons- 
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tructiva y no como una sarta de boludeces 
agresivas o una vil excusa para bardearlos. 

Primer Punto: ¿Me parece a mí o es que la 
sección de Hardware está 2 años adelantada 
del presente? ¿O es que viven en USA? ¿A 
ustedes les parece lógico probar un juego en 
un Thunderbird de 1.1 GHz en un país en 
donde apenas se consiguen? Creo que hay 
que darse cuenta que para colmo vivimos en 
un país donde los precios son bastante infla- 
dos (ya sé que importar cosas de afuera es 
caro y blah, blah, blah) y uno de esos 
adminículos cuesta un fangote de guita, casi 
lo que sale una PC nueva. Me agradaría que 
aclararan mis dudas. 

Segundo Punto: ¿Dónde está su fanatismo 
por los videojuegos? Antes de continuar 
quiero felicitar a Martín Varsano, que realizó 
el informe de Counter-Strike, y tirarle un 
palo al que hizo el de Front Line Force. 
¿Cómo va a ser capaz de decir “Después de 
jugar FLF no van a querer agarrar otro 
mod?” (a eso me refería con la pregunta ini- 
cial) ¿Y la fe por CS adónde se fue? ¿Tan 
malo es? ¡Por favor! A ver si aclaran esto o 
es que no entendí el sentido de la frase, o 
estaba tan alienado con CS que no sabía lo 
que leía. 

Cuarto Punto: Qué correo más trucho y 
aburrido el del número 39. Pónganse las 
pilas y publiquen mejores cartas y no las que 
solamente los halagan y no aportan nada 
entretenido, ya que la única interesante fue 
la que decía algo sobre los simuladores de 
vuelo y la que hablaba sobre por qué las 
mujeres y las PC no deben mezclarse. 

Quinto Punto: ¡Che! Primero dicen que la 
PC ideal debería tener 128 MB de RAM y 
ahora dicen 256. ¡Por Dios! ¿Cuántos mo- 
therboards soportan semejante potencia? 
Dos o tres nada más. Además no quiero 
comprar la última placa del momento y des- 
cubrir que era una reverenda porquería y 
que voy a tener que condenarme eterna- 
mente a bajar los drivers de la misma para 
que los juegos me funcionen. 

La pregunta final: Tengo un mother SOYO 
con slot AGP 2x/4x sin los dichosos Fast 
Writes (¿qué corno son?) ¿Puedo colocar una 
Voodoo5 5500 o la Impact 4? 


Sin más que decir, se despide de ustedes: 


Matías G. Puyol 
Capital Federal 


Tu carta es un poco extensa, así que voy a 
tratar de contestártela por partes. 
Primeramente, tu pregunta inicial es un 
poco difícil de contestar. La máquina no es 
lo que requieren los últimos FPS (por ejem- 


plo Giants o No One Lives Forever), pero 
creo que no tendrías problema en jugar los 
de tu género favorito, o sea el estratégico. 

Segundo: La sección de Hardware no está 
2 años adelantada. Sólo pretende mostrar 
las novedades del mundo informático, esas 
cosas que a todos nos gusta conocer, aunque 
después no podamos comprarlas. ¿O vos no 
podés ver una revista de autos porque mues- 
tran un Porsche y no tenés la plata para 
adquirirlo? ¿Te gustaría ver publicado un 
review de la Voodoo2? Creo que no... 

Ah, lo que comentaste en tu carta de los 
lugares en red, también tenés que tener en 
cuenta que los precios, a medida que hay 
más ofertas, disminuyen. Los negocios deben 
darse cuenta de esto, y poner precios 
acordes a la realidad. Nosotros solamente 
comentamos lo que va sucediendo en el 
mercado. 

Segundo: No todos en la Editorial tene- 
mos la misma opinión, así que es lógico que 
yo pueda pensar que CS es lo más grande 
que hay, y DaN (u otro) piense que FLF es 
mejor (N.de.E.: Y lo sigo pensando, pero 
todos están estupidizados con CS). Es más, 
aunque soy bastante fana de CS, debo 
reconocer que le faltan ciertas cosas, que 
podés ver implementadas en otros mods, 
como por ejemplo FireArms. Por el otro 
lado, pienso que tenés razón al decir que 
estás un poco alienado con CS. :) 

Cuarto: El Correo depende mucho de las 
cartas que vamos recibiendo... A veces es 
más entretenido, otras veces no tanto. Y si 
pensás que sólo ponemos las cartas que nos 
halagan... ¿Qué hace la tuya acá? :) 

Quinto: Todos los motherboards en la 
actualidad soportan 256 MB de RAM, hasta 
el tuyo. Y los 128 MB están algo así como 
$80, así que no estamos hablando de una 
barbaridad. Por el otro lado, lo que DaN dijo 
es que los nuevos juegos corren mejor con 
256 MB, pero no dice que sea absoluta- 
mente indispensable... Si no querés correr el 
último juego a 1024x768, no habría necesi- 
dad de hacer cambios inmediatos. 

Ultimo: Sí, podés poner cualquiera de las 
dos placas. 


S.W.A.T. 3 


Queridos amigos de la gran, famosa y 
admirable XTREME: 


¡Hola! Ante que nada les quiero agrade- 
cer por su gran, famosa y admirable revista, 
la cual leo todos los meses. Me llamo 
Sebastián y quiero compartir con ustedes 
una observación: la pregunta no es ¿quién 
lee la gran, famosa y admirable XTREME?; 


sino: ¿quién no lee la gran, (bla-bla-bla) 
XTREME? 

Les comento que yo amo los juegos de 
aventura gráfica (me encanta la saga de los 
Monkey Island) y, además de jugar otros 
géneros hay uno que para nada me gusta: y 
estos son LOS JUEGOS EN PRIMERA PERSO- 
NA. Se preguntarán ¿quién demonios es este 
gil? Y ése soy YO. 

Pero hubo un juego que rompió con mis 
reglas y ¡ESE ES: (ta ta ta tannnnn) el que 
está en el título! 

Sí, señoras y señores, ése es el juego, pero 
tengo un problema y quisiera saber si los 
amigos de XTREME tienen la solución. El 
problema es que la inteligencia artificial de 
mis policías no es muy buena y en la misión 
dice que no tengo que matar a los objetivos 
y mis oficiales disparan a matar. La pregunta 
es ¿cómo lo evito? 

Otra cosa por lo que les escribo es porque 
cuando hablan del modo multiplayer (lo cual 
debe ser una maza) lo dicen como si todos 
los lectores de la... (bueno ya me pudrí) 
revista tienen suficiente pasta para pagarlo. 
Por eso LOS IRROMPIBLES son mi conexión 
multiplayer. 

Bueno, amigos de la XTREME, ya nos 
escribiremos. 

Aguanten los juegos, Los Irrompibles, El 
Lado Bizarro (que me hace reír) y (es la últi- 
ma vez) ¡LA GRAN, FAMOSA Y ADMIRABLE 
XTREME! 


Sebastián 
kalamarron28starmedia.com 


Primero, instalá el patch para SWAT 3 que 
se encuentra en uno en XCD 2 de noviembre 
pasado... Si la cosa no mejora, lo mejor es 
indicarles que se queden en un lugar, y te 
mandás solo... 


Primera revista 
del siglo XXI 


Hola Martin / Hola a todos por ahí. 


¿Cómo están? ¿Cómo están los suyos? 
¿Bien? Así lo espero y se los deseo. 

Sabrán ustedes disculparme que hace tres 
meses no les escribo, pero esto de ser padre 
es absorbente y frustrante también. Recién 
ahora empiezan a aparecer las recompensas 


y eso me genera ganas de escribir. 

También me ayudó la número 39, muy 
buena a nivel general. Hay cosas que no me 
gustan, pero eso es a nivel personal, sabrán 
ustedes escucharme, pero no hacerme caso, 
por favor. 

Empezando por la tapa, que no me gustó, 
digamos que la imagen es muy "grande" 
como para poder llegar a dar sensación de 
tamaño (además, para mí es fea). 

Esta bueno eso de que los creadores de 
Red Alert 2 se enfrente contra sus mismos 
usuarios, muy buena idea. 

¿3 cortitas? ¿Donde está la tercera? ¿No 
considerarán los resultados del torneo en 
Kimochi como una nota? ¿no? 

Muy interesante y original la idea de 
Majestic, tiene un solo defecto... HAY QUE 
PENSAR (me hierve la cabeza). 

Excelente, había oído hablar de 
BairesLAN, pero nunca encontré cosas y 
tenía fiaca de buscar más, veré de tratar de 
anotarme, aunque ahora digamos tengo 
primero que enseñarle a armar una red a mi 
nenito y después vemos... Je Je Je. 

Me encantan los juegos de estrategia y no 
priorizo los gráficos (todavía me encanta 
X-COM 2), y si la rama tecnológica es 
gigante y da posibilidades de pelear con 
alguien por correo... ¡BIENVENIDO SEA! 

Mi estimados Videla y Varsano, debo insis- 
tir en que no es una ventaja el que no se 
pueda salvar un juego cuando a uno se le 
antoje. Para eso están los niveles de dificul- 
tad. Puede haber uno que sea "Difícil" y 
otro "Realista", pero tiene que permitir que 
los juegos se graben cuando a uno se le 
cante, o cuando se escucha el llanto de 
nuestro hijo y debemos ir corriendo a ver 
qué pasa, para descubrir que tenemos que 
darle la mamadera, después comer uno 
mismo y ya es tarde, mañana hay que traba- 
jar, así que... ¡a la cama, pato! 

Nunca sentí gusto por otra mujer elec- 
trónica que no sean las Medic's de Starcraft 
(como le borraría el lunar a chupones, mi 
“media naranja” está terriblemente celosa). 

Mi estimada Erica Nuñez Boess ¿leyó 
usted alguna vez "La invención de Muriel"? 
(creo que es de Bioy Casares), ¿no se le hace 
parecida la historia? 

Como siempre "Los Irrompibles" y "El 
Lado Bizarro", me hicieron reír hasta las 
lagrimas, otra vez haciendo que un montón 
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de miradas, en el subte, se claven en mí, 
diciendo "le faltan varios jugadores al chico 
éste", 

Eso me hizo acordar que sigo detestando 
el formato librito. Inclusive en época de 
vacaciones, con los coches de Metrovías más 
vacíos, la honorables ancianitas se las 
arreglan bastante bien para estamparse 
encima de mis Xtremepeses. 

Tengo un pequeño comentario respecto al 
caso "Selected", pero no es por el relato en 
sí, sino por ustedes... ¡Estoy empezando a 
ver que tienen un ego grande como Kabuto! 

No se me ocurre con qué más molestarlos. 


Un abrazo, 


Omar G.L. Munarriz 
El Guardian de la Maldad 


1) Kabuto dice que te va a buscar a tu 
casa si tenés algún problema con la tapa, y 
que enseguida te hace cambiar de opinión. 

2) Sí, lo de Kimochi es la tercera cortita. 

3) En cuanto a eso de tener que hacer 
otras cosas y que el juego no te deje grabar 
tenés razón, pero por el otro lado debés 
reconocer que la adrenalina que te corre por 
las venas sabiendo que te pueden matar en 
el último tramo de la misión, teniendo que 
comenzar de cero, no tiene precio... Si no 
nos creés, probá Hitman y nos vas a dar la 
razón... Así que andá pensando a quién le 
dejás el nene, o qué le ofrecés a tu mujer 
para que lo cuide esas cinco o seis horas que 
vas a desaparecer. 

4) ¿Ni Lara, ni Julie (la de HM F.A.K.K.)? 
¿Las medics de Starcraft? En materia de gus- 
tos no hay nada escrito, pero... :) 

5) ¿Qué tenés en contra del formato libri- 
to? Si te sirve para pegarle con el canto de la 
revista a las ancianitas... (una joda, ¿eh?) Ni 
se te ocurra hacer algo por el estilo, que 
después dicen que los videojuegos hacen 
que la gente se ponga violenta. (N.de.E: 
¡Bah!). Otro detalle, habrán notado que 
desapareció la Carta del Mes. Pero igual 
vamos a sortear un juego por mes, entre 
todos los que salgan publicados, así nadie se 
queja de que las cartas se parecen, etc. 

El ganador de este mes es Matías G. 
Puyol, por su carta "Los saltos infernales”). 
¡Te esperamos por la Editorial, Matías! 


COMO COMUNICARSE CON XTREME PC 


Para contactarse con nosotros tienen dos caminos. Por un lado por medio de carta a nuestra redacción, por el otro vía Internet por E-MAIL 


Carta 


E-MAIL 
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(Nov. 97) Hi C 
rior - MK - D 


Armageddon -T. Drive 5 
Grand Touring - SCA 
Resident Evil 





Homeworld - Driver - 
Freespace ll - Age of 
Empires II/ 

H8D (2da Part 

Speed Busters - Drakkan - 
Command 8 Conquer: 
Tiberian Sun - Braveheart 


NUMERO 25 


Febrero 2000 
STA Pr Baldur's Gate Il 
71 NFS: Porsche Challenge 
IU) =| Reviews: Battlezone 2 - 
| PCFútbol 2000 - PC 


de) Atletismo 2000 - Grand 
KE Prix 500 / Soluciones: 
S s nes y 


NUMERO 28 


: Thief 11 - NFS: 
) Porsche 2000 - Messiah - 


Atlantis II - 
Messiah y 
Stage ll - Thief 2 

fl Messian - Gangsters y 
más! 


EM 


Agosto 2000 
rn Especial: Informe saga 
] Monkey hand - Pr 
'ommandos 2 - Simsville 
D 


k | Fatigue 
T us Ex - Flying 


5 li Heroes - Earth 2150 - 
A AN 


UE 


: Commandos 2 
? : Emperor Battle 
for Dune y más! 

ESA Soluciones: Tra Parte de 

14,4 Baldurs Gate ll Shadows 

AL7 | of Amn Trucos: Metal 

£| Gear Solid - Motocross 
Madness 2 - Crimson Skies 
SimCity 3000 Unlimited 


2 


METE 


EE 


XTREME PC TE BRINDA EN CADA NUMERO LAS MEJORES PREVIEWS, REVIEWS Y NOTAS ESPECIALES, ADEMAS DE LA 
MAS COMPLETA COLE-CCION DE TRUCOS Y SOLUCIONES DE LOS MEJORES JUEGOS DE PC. ACORDATE QUE LOS 


NUMEROS 4 (Feb, 98) Y 6 (Abr. 98) ESTAN AGOTADOS. 


(Jun. 98): 


| 2000 - Wheel of Time - 
Flight Simulator 2000 
s; Hidden 8 
EOS 


Marzo 2000 
SAME] Reviews: Los Sims - 
EME | championship Manager 3 
E 
iones: Planescape: 
Torment - Battlezone ll - 
Gabriel Knight 3 - Indiana 
1 Jones y LM. (2da parte) 
: Alien vs, Predator 
- Odium - Nox y más! 


Junio 2000 
TA | Informe E3 2000, 
«on todos los juegos qui 
se vienen! - ; 
Thief 2 - Starlancer y 
Dracula Resurrection 
Trucos: Alien vs. Predator 
¿1 Gold - Codename: Eagle - 
Pf Starlancer y más! 


A] 


«cial: Reportaje exclu- 
> sivo a los creadores del 
nuevo Alone in the Dark! 
Grand Prix3 - 
Y ES Peto Gras - HIM. 
FAKK 2 y mucho más! 
5; Icewind Dale 
Trek DS9: The 


Ú Si 
maza Fallen - H.M. FAKK 2 


Diciembre 2000 

AS TS 

E | Wolfenstein - Fallout 
Reviews: Escape From 
Monkey Island - FIFA 2001 
Sacrifice - Rune - Starship 
Troopers y más! 

es: Escape From 

Monkey Island y Baldur's 
Gate Il 


EY NUMERO 27 _ 


UE] 


MES) 


(un. 99) 
(ul. 99) 


Enero 2000 


PETREME] Pre iers Nox - The Sims - 
MPA Thief 2 The Metal Age 
AS: Reviews: Quake Il - U. 

CA) Tournament - Tomb 
Raider: TLR - SWAT 3 - 
2000 
'emés: 7 páginas con 
más de 2701 


: Force 
Commander - Homeworld: 
Cataclysm 
Planescape: Torment - 
Championship Manager 
Temp. 99/00 - Fausto: Los 
Siete Misterios del Alma 

Die Hard Trilogy 2 
Test Drive Le Mans y más! 


Julio 2000 

ra TE Informe de los 
nuevos juegos con el 
engine de Quake lll Arena 


Í Daikatana CounterStrike - 
- Vampire - Independence 


War y más! 


Metal Gear Solid 
P Quake lll Team 
Arena, Mafia y más! 
ones: Metal Gear 
Solid - Homeworid 
Catadysm - Kiss 
$ | Psycho Circus - Klingon 
[| Honor Guard - 
! Carmageddon TDR 2000 


dl Majestic - Venom 
Mechcommander 2 
: Hitman - 
American McGee Alice - 
Tomb Raider Chronides - 
(8 | Resident Evil 3 Nemesis - 
7 5l ProjectIGl y más! 
S +5: Guia completa 
de Hitman Codename 47 


COMO CONSEGUIR LOS 





EJEMPLARES ATRASADOS: 





Obtenerlos es muy sencillo, sólo hay que tener 
en cuenta que estos métodos son válidos única- 
mente para los que vivan en el interior del país. 
Para realizar tu pedido sólo tenés que optar 
por alguna de las siguientes opciones: 


€) Giro Postal o Telegráfico: 

Si querés pedir las revistas por este método, tenés que 
acercarte hasta cualquier sucursal de Correo Argentino 
y enviarnos un Giro Postal o Telegráfico por el valor 
total de los números solicitados (fijate bien que el costo 
varía si es un ejemplar con CD o no), indicando en el 
giro que es para "Martín Varsano - DNI 21,495,971", 
a la siguiente dirección: "Casilla de Correo N?* 1488 - 
Correo Central (C1000WAO) - Capital Federal". 

Por favor especificá en el reverso del giro cuáles son los 
ejemplares que querés y que son de XTREME PC. 

A vuelta de correo vas a recibir tus números atrasados. 
No tenés que pagar costo adicional por el envío. 


(3 Pedidos Contra Reembolso: 

Este es el método ¡deal si no querés moverte de tu casa 
para pedir ejemplares atrasados, Lo podés hacer por 
cualquiera de estas dos formas: 


1- Por teléfono, al 011-4961-8424, El horario de aten- 
ción telefónica es de Lunes a Viernes de 12 a 18 horas. 
2- Por e-mail, a la siguiente dirección: 
ventasxpcOciudad.com.ar, indicando en el mensaje 
cuáles son los ejemplares que querés y que son de 
XTREME PC. 


Estos recargos son unicamente para el método de 
contra reembolso: 
Hasta 4 ejemplares 
revista/s) 

Hasta 8 ejemplares 
Hasta 12 ejemplares 


$3,75 (más el costo de la/s 


$6 (más el costo de la/s revista/s) 
$8 (más el costo de la/s revista/s) 


El precio indicado de envío es estimativo, y puede variar 
según el peso. Tampoco está incluido el costo de las 
revistas, que es el siguiente: $4,90 (números 1 al 18) - 
$6,90 (números 19 al 31) y $7,90 (número 26, y del 33 
en adelante). 


En todos los casos es necesario especificar claramente el 
NOMBRE Y APELLIDO del destinatario, DIRECCION, 
CODIGO POSTAL, TELEFONO, CIUDAD y PROVINCIA. 
IMPORTANTE!: La falta de alguno de estos datos (el 
teléfono es imprescindible en la opción de contra reem- 
bolso) puede impedir el envío de los ejemplares solicita- 
dos. 

















Hasta ahora, tener la calidad de sonido del cine en su PC estaba fuera del 
alcance. Pero con la llegada de la nueva Sound Blaster” Live!” Platinum 5.1 con 
la tecnología Dolby” Digital 5.1 y su colección completa de juegos y software 
(programas) utilitarios, la experiencia con juegos, música y películas en su PC 
pasan a ser una experiencia aún más emocionante. Con los efectos sonoros 
EAX” usted puede adaptar el sonido a su gusto, control remoto para navegar 
a través de su colección de música MP3 y el nuevo Live!Drive” IR con 
conexiones frontales para todos sus accesorios... ¡es la solución absoluta para 
entretenimiento en el PC! 


No importa el sistema o necesidad que usted tiene, siempre hay una 
solución Sound Blaster” Live! ¡con la tecnología Dolby Digital ideal! 





A 


CompuCompras + CompuMar + CompuMundo + Multimedia Saint Eloi + Nextland 
Plus Computación + Supermercados Libertad * Terabyte * Virtual Center 


Visite www.soundblaster.com 
para más información. 


DIGITAL ENTERTAINMENT 





THE-OPERATIVE,. 


UNA IU esforever.com 





HITMAN 
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MICROCENTROS Lavalle 523 ty San Martín) Capital e Tel: 74393:2688 


SUBTE línea Estación FLORIDA - Línea Y Estación 9 de JULIO 


CENTRO: — Av. Córdoba 1170 (y Libertad) Capital » Tel: 743751464 


SUBTE LíneaW Estación TRIBUNALES - Línea B Estación URUGUAY 








¡TIPEA COMO 
LOCO O MORI 
EN EL INTENTO! 


Otras demos: 


4x4 Evolution 
Diablo 1 
EE) 
A] 

The Ward 


k. Y como siempre, los 


¿ >.patches indispensables 
Pypara tus juegos favoritos! 
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